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EN ESTE 


PRIMER 
CONTACTO 


PC FÚTBOL 
La liga acaba de saltar a los campos 


de juego y su ista principal es 
ganar todos los partidos por 


añ Dinamic 


Multimedia 
con su programa «PC Fútbol» 
Así que chutad y, ¡gooooooooool! 


PREVIEW 
ALONE IN THE DARK 2 


Después de solir del 
tenebrismo de Derceto, 1 3 


volvera la oscuridad 


de una grof.mansión 

ñ de locos. Pero la propuesta 
que rames nos hace con «Alone 
in the Dark 2» esirresistible. 

La compañía francesa ha mejorado la 
primera entrega de su programa, 
introduciendo espectaculares 

mejoras técnicos y argumentales, y 
haciendo más oscuras las estancias en 
la que nos moveremos, si el miedo nos 


lo permite. 


4 PRIMERA LÍNEA Todo, cbso 
lutamente todo lo “noticiable” del mundo 
del ordenador personal a vuestro alcan: 
ce. Estar en primera línea es fundamental 
para sacar el máximo partido a nuestras 
“máquinas” 


10 PREVIEW En lo voriedod está 
el gusto. Por eso saltamos, cual pez..., 
de «El -Fish» a las alas de «Wing Com 
mander Academy», pasando por las ca: 
rreras de «CyberRace» y sin olvidarnos 
de una mujer, «Laura Bow in the Dagger 
of Amon Ra» 


REPORTAJE 


SIGGRAPH 93 
La infografía es el 
espectáculo total. 
Vosotros sois 
testigos de su 
imparable 
desarrollo, 
especialmente en 
el mundo del cine 
La feria americana 
Siggraph reune coda 
año lo mejor de esta 
ciencia, y nosotros estuvimos alli para contároslo, 


ALTA DENSIDAD 


En este número de PCmanía, 
nuestra densidad esta por 
las nubes... Os regalamos 
las demos de programas 
tan interesantes como 
«Space Hulk», «Day 
of the Tentacle», «PC 

Fútbol» y «Pinball Dreams» 
y además una interesante 


utilidad para «Hobbytex» 


EN PORTADA 


Cuando creíamos haber explorado 

todo el universo con las más veloces 
naves, rompiendo la oscuridad de 

es surge «Wi 

Da Noesr porodo. 


A AAA 


PANTAL 
ABIERTA 


SYNDICATE 
Las mafias estelares 
intentan dominar 
nuestro planeta. Un 
prodigioso chip es 
el culpable de 
todas las luchas 
que estallan 
alrededor de los 
sindicatos. No 
podemos esperar a 


P.O.V. 


La importancia 

del programa 

informático «Persistence of 
Vision Raytracer» nos ha 
llevado a crear una sección sólo 
para él. Las técnicas infográficas 
al alcance de vuestros PCs. 


ayudará a vencerles. 


EXPANSIÓN 


BERNOULLI 150 

La capacidad de vuestro ordenador 
aumentará espectacularmente con 
esta nueva unidad de 

disco removible. 


KGB 

Estas | 
el mun: espi 
muchos S 
“cómo r 


que los enemigos ataquen 
primero. Esta pantalla abierta os 


MO LLEGAR 
AL FINAL 


* de esta 


organización soviética para 


a llegada del otoño no tiene porqué sig- 
nificar aburrimiento. Ni mucho menos. 
Para eso estamos aquí nosotros, para 
olegraros el otoño, el invierno, la prima- 
vera y el verano, si hace falta, Y la ma- 
yor alegría que hemos tenido estos días, 
y que queremos compartir con vosotros, es «Wing Com- 
monder Academy», la continuación de una saga que nos 
transporta más allá de las estrellas, a la velocidad de la 
luz, Pero éste no es el único vehículo que manejaremos en 
nuestro ejemplor de octubre: también nos esperan «Cyber 
Race», «Reach for the skies», dos naves muy distintas, 
pero igual de espectaculares. El otoño de Pemanía tam- 
bién nos trae mucha variedad, y la muestra la tenemos en 
programas como «El-Fish», «Laura Bow in the Dagger of 
Amon Ro», «Space Hulk», «Day of the Tentacle», «Dune 
2» o «Police Quest 3», Aparte de la diversidad, también 
queremos compartir con vosotros nuestras secciones ha- 
bituales. Entre las que destacan vuestras obras de arte 
de Pixel a pixel, vuestras dudas del Consultorio, las dis" 
tintas e interesantes opiniones de Cartas al director, el 
gran “cajón de sastre” que es PC Shop, las pequeñas ar- 
timaños de Esto tiene truco y nuestra pequeña licencia a 
la hora de elegir los diez mejores programas de cada mes 
en PC Selección. El otoño no tiene porqué significar triste- 
za o aburrimiento. A que después de leer PCmanía opi- 


40 PIXEL A PIXEL increíble, de 
verdad, lo vuestro es algo increíble. Nunca 
nos pudimos imaginar que entre nuestros 
lectores existían tantos artistas. Nuestra 
más sincera felicitación. 


49 CARTAS AL DIRECTOR 
Nosotros lanzamos la pregunta. Vosotros 
opináis al respecto. Señoras y señores, la po- 
lémica está servida. 


52 PC SELECCIÓN Uno licencia 
que nos permitimos, para elegir los que 
creemos son los diez mejores juegos de PC. 


acabar con la Guerra Fría o con 
el mismísimo muro de Berlín. 


54 ESTO TIENE TRUCO Y al 
gunos muy difíciles. Pero vosotros nos ayu- 
dáis a descubrirlos, porque sabéis que es 
la mejor manera de “compartir ficheros” 
con nosotros. 


55 PANTALLA ABIERTA Te- 
nemos muchos programas que comenta- 
ros en la pantalla abierta de nuestro mes 
de octubre. Así, «Human Race, the Ju- 
rossic Level», «Ragnarok», «American 
Gladiators», «Police Quest 3», «Dune 
2», «Reach for the skies», «Space Hulk». 
¿Algo más..? 


náis igual que nosotros... 


pononorrcnrroncncooacnnrspssnnrrrrnrrrannnncrnrnrrrncnrrrn...... 


80 PC SHOP Es una de las seccio- 
nes más interesantes de nuestra revista, en 
la que podéis encontrar el software y 
hardware necesarios para mejorar vues- 
tros ordenadores. Un mercado en el que 
podréis encontrar de todo y para todos. 


82 CONSULTORIO Siempre ce- 
rramos con el mismo apartado, porque sa- 
bemos que aunque sea el último, no por ello 
es el menos interesante. Vuestras consultas 
nos mantienen al día y nos ayudan a no 
dormirnos en los laureles. Seguid así, noso- 
tros intentaremos resolver vuestras dudas. 


Pemanía 3 


Domine 
PAGEMAKER 4 
con el IBM PC. 


Nos encontramos ante un texdo dirigido 
E E 


delo outoedición en general, y de 
Pero pariaor El Elbe 


Emp iaa 
ia O ercdirde ccl o 


Porras cons roma «Poge Moker»? Lo solución está en este 
: Poo Male ee yop Lacccata h 
talco su lecluro no es pesado y hace un uso de 
grólicos que permiten una mejor comprensión de los temas. 


Rebecca B. Altman y Rick Altman 
Mino 


Nivel «bo 


NORTON 
VTLIMESS 


A 5er ALCANCE 


incluso se 
Prisa efi Pero dedos tomb lo focii 
se encuentran uflidades como las famosas Norton. «Norton Utilities 
dla deneg nsim po sv ss 
rentemente, irreparables averias en sus unidades de disco. 
Maitena 
buena estructuración ayudo aún más en su lectura. 


José A. 
00 


Nivel «do 


Microsoft 
Works 
AS 


ús, rl omer » 
Ello AUalcain ooacn dela podia 


o ed 
ra Ce dc a oe 


A Prisa Multimedia 


Nivel «l» 


PÉSIMO *FLOJO "NORMAL """ BUENO """ MUY BUENO NIVEL |: INICIACIÓN — NIVEL.C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS 


NS Y cgis 
DIS de salón 


| JH ¡ alguna vez habéis 
soñado que algunas 
medallas relucieran 
en vuestro pecho, un economato a vuestra 
disposición y un piso gratis en alguna zo- 
na ajardinada de la copitol, ahora tenéis 
la oportunidad de emular a los grandes 
estrategas del siglo XX con «Campaign 
lb». Esta es la continuación de un mítico si- 
mulador de guerra que ya hizo furor en 
su día y ahora promete dejar boquiabier- 
tos a todos los aprendices de General. En 
la nueva versión aparecerán más 
de cien vehículos adicionales, es 
cenarios posteriores a la Segunda 
Guerra Mundial, pelotones y vehí- 


My, PCs juegan 
7 2 y ganan 


e la mano de Electronic 
Arts y el campeón del 
mundo de ajedrez Gary 
Kasparov llega a las pantallas de nuestros 
PCs «Kasparov's Gambit», que ha puesto en 
jaque a todos los programas del milenario 
juego que hay a disposición del gran públi 
co. Al igual que muchos de ellos, va dirigido 
tanto a principiantes como a expertos, pero 
en este caso cuenta con el aliciente de los 
comentarios del mismisimo Kasparov a to- 
dos nuestras jugadas. Además, nos podrá 
aconsejar en un momento crítico de la parti- 
da y valorará nuestro nivel de juego (¡mam- 
ma mía, qué nervios!). No en vano el cam- 
peón ha participado personalmente en la 
programación del juego 

Además, «Kasparov's Gambit» ofrece to 
dos las opciones clásicas, como vuelta atrás, 
juego de piezas en dos y tres dimensiones, 
repetición de partidos, etc. Por si todo ello 
fuera poco, podréis comparar vuestras ju- 
gadas con las que haría Kasparov en la mis- 
ma situación y mediros con el campeón. ¡A 
ver quién es el guapo que se atrevel.. 


RIMER 


culos de transporte de tropas, modernos 
helicópteros que podréis dirigir personal- 
mente y un estricto sistema jerárquico que 
va desde las divisiones hasta las patrullas 
de infantería 

Para que la sensación de realismo sea 
aún más completo, se ha incluido una se- 
rie de mapas de los escenarios de las ba- 
tallas más importantes de este siglo. Pero 
si preferís idear vuestros propios comba- 
tes, también podréis crear los mapas co- 
rrespondientes. Seguro que a más de uno 
se le ha ocurrido que con un juego como 
éste podrá pedir la convalidación de la 
“mili”... 


Una vez más, la reciente 

visita a la última edición 

del ECTS londinense nos ha 

confirmado el empuje im- 

parable del formato CD 
ROM en todo el mundo. Buena prueba de 
ello eran títulos tales como «Rebel Assault» 
de LucasArts, «Inca 2» de Coktel Vision, 
etc., etc. Prácticamente no queda una 
compañía, en todo el panorama del soft- 
ware internacional, que no haya realizado 
un juego en CD o tenga algún proyecto en 
cartera con tal fin, De hecho, más de una 
casa se dedicaba a promocionar demos 
en disco compacto, afirmando que ya NO 
trabajaban sobre floppy. Realmente im- 
presionante. Desde estas líneas no tene- 
mos más remedio que aplaudir la iniciativa 
de estos productores y distribuidores de 
software que, tras un tímido comienzo, se 
han decidido a dar el espaldarazo definiti- 
vo al, hoy por hoy, mejor formato posible 
para ordenadores, tanto compatibles PC 
como de otro tipo 


— -—_—— 


ÍNEA 


Ny, ¡Oh no, más aliens! 


<Q 

Y ÍS se titular os suena, ¿verdad? Pues viene a colación del próximo lanza- 
f| Y miento al mercado de «Aliens 3», uno de los primeros resultados del 
Y ¡acuerdo firmado entre Virgin y Acdlaim, por el que esta última le cedió a 
mu aquella los derechos de conversión de sus mejores juegos de consola al for- 
mato PC, En esta nueva versión de la clásica serie de terror, aparecerán tantos alienígenas 
que echaréis de menos un buen insecticida cósmico para acabar con todos ellos. Vuestro 
papel e lo que es lo mismo, el de la teniente Ripley, será encontrar a todos los prisioneros 
delos aliens y, para ello, tendréis que liquidar a un sinfin de monstruos babeontes a lo lar- 
go de cinco niveles divididos en cuatro fases. Afortunadamente, tendréis a vuestra disposi- 
ción una amplia gama de armas tan destructivas como los lanzagranadas, las metralletas, 
las granados de mano y los lanzallamas. Lógicamente, no siempre será recomendable uti- 
lizar la más mortifera de todas ellas, sino que tendréis que decidir cuál es la más odecua- 
da en cada momento. Además, os las veréis con dos tipos de alienígenas: las larvas, pe- 
queñas y escurridizas, y los adultos, terroríficos y gigantescos. ¡Que la fuerza os acompañe! 


N, Salto a una 


2 nueva dimensión 
¡ alguien pensaba que con 
| 1" S «Strike Commander» se 
había llegado al no va 
más en los simuladores de vuelo 
para PC, pronto comprobará su error al car 
gar en su ordenador «Privateer», una versión 
Y al hilo de lo mencionado 
anteriormente, nos senti- 
mos en la obligación de 
realizar toda una serie de 
preguntas que muchos de 
vosotros nos habéis planteado en vuestras 
cartas: ¿Por qué vemos como no mejora la 
situación y esas maravillas de CD ROM tar- 
dan cada vez más en llegar a nuestro país? 
¿Hasta cuando tendremos que denunciar, 
una y otra vez, tan lamentable panorama? 
¿Seguirán los distribuidores afirmando que 
no pueden importar programas en CD por- 
que no existe el mercado suficiente en 
cuanto a equipos de hardware? ¿Llegará 
un utópico día en que no sólo aparezcan 
CD's de importación, sino de fabricación y 
desarrollo nacional? 

Si alguien es capaz de explicarnos con ra- 
zones lógicas, que tengan el suficiente peso 
y sean fácilmente comprensibles el hecho 
de que España siga siendo un país de se- 
gunda en el mercado de los juegos, le esta- 
ríamos enormemente agradecidos. Gracias 
anticipadas. 


corregida y 
aumentada 
de ese mis 
mo progra: 
ma a cargo 
de Origin 
A los man- 
dos de cualquier tipo de nave espacial, po 
dréis participar en un encarnizado combate 
galáctico o intentar amasar una fortuna con 
una nave mercante. Además, siempre tendréis 
la posibilidad de mejorar vuestro aparato pa 
ra adoptarle a los tiempos modernos..., o a 
las legendarias batallas de nuestros abuelos 
cósmicos. En cualquier caso, siempre habrá 
una multitud de enemigos dispuestos a desba 
rotar vuestros planes 

Uno de los aspectos en común con «Strike 
Commonder» es que a lo largo del juego apa 
rece una serie de personajes con los que po 
dréis hablar pora obtener información o in- 
duso recibir el encargo de una nueva misión, 
siempre y cuando la recompensa sea suficien- 
temente atractiva. 


LTIMA 


La firma norteamericana Game- 
tek, que acaba de establecer una 
nueva filial en Europa, ha llegado 
a un acuerdo con Dro para la dis- 
tribución en España de sus próxi- 
mos juegos para PC, El primero 
de la lista será «American Gla- 
diators». A este lanzamiento se- 
guirán otros como «Danger Zone», 
«Nascar» y «Wilson Prostaff Golf», 


Ya está a punto de salir al mer- 
cado español el esperado «Lotus» 
de Gremlin, un genial simulador 
de carreras que promete superar 
casi todo lo visto hasta ahora en 
este género. Con la experiencia 
de Gremlin eso parece más que 
probable. 


Ese gigante del videojuego que 
se llama Electronic Arts planea su 
incursión en el terreno de los pro- 
gramas educativos con la serie 
EA Kids, que ya se presentó en la 
Feria de Chicago y ahora, por fin, 
parece que va a llegar a nuestras 
tierras adaptada al castellano, 


«Simon, the Sorcerer» ya está 
dispuesto a darnos horas y horas 
de diversión y, tal vez, quitarnos 
un poquito el sueño..., puesto 
que lleva la firma de Horrorsoft, 
los geniales programadores de 
«Waxworks». 


Silicon Graphics y Nintendo han 
llegado a un acuerdo para pro: 
ducir conjuntamente una nueva 
máquina que, dicen, va a revolu- 
cionar los salones recreativos de 
todo el mundo. Esperemos, pues, 
a que esta maravilla traspase 
nuestras fronteras. 


Muy buena noticia para todos 
nosotros. «Frontier: Elite Il», jue- 
go que en principio sólo estaba 
previsto para el Amiga de Com- 
modore, va a llegar a las panta- 
llas de nuestros PCs, revitalizan- 
do un auténtico clásico del 
software de entretenimiento. 


A punto está de publicarse en 
nuestro país «ATP», el exitoso si- 
mulador de vuelo de Sublogic. El 
programa que presenta la parti- 
cularidad de simular vuelos co- 
merciales muy pronto se verá 
también reforzado con discos de 
escenarios como «USA East», 
«Usa West» y «Great Britain». 


Y o li 


ECTS AUTUM 
LA APUESTA MULTI 


ras la inevitable espera para la acre- 
T ditación en el edificio en el que todos 

los años se celebra el ECTS los envia- 
dos especiales de la revista entramos en el 
Business Design Center con la idea de que 
poco habría que nos pudiera ya llamar la 
atención. No sabíamos lo equivocados que 
estábamos. 

No ha habido ninguna edición de esta im- 
portante feria en la que se presentasen tantas 
novedades como en ésta. Los últimos años 
parecía que los desarrolladores y las com- 
pañías estaban un poco parados a la espera 
de nuevas tecnologías. Tecnologías que sólo 
se intuían en algunos productos muy especí 
ficos y elitistas que parecía nunca se comple- 
tarían. Bueno, pues ya están aquí 


LAS NUEVAS MAQUINAS 

Vamos a comenzar hablándoos de hardwa- 
re. Hardware son el CDI y el Amiga CD 32. 
El primero empieza a tener juegos de verdad 
—tendríais que ver cómo corre el «The 7th 
Guest» en la máquina de Philips, el segun- 
do es posible que nunca llegue hasta nuestro 
país. CD 32 es la evolución lógica del CDTV 
y consiste básicamente en un Amiga 1200 al 
que se le ha incorporado un CD-ROM y del 
que se han eliminado el teclado y la unidad 
de disco. El CD 32 tendrá, además, en un fu- 
turo, según Commodore no muy lejano, la 
posibilidad de incorporarle un módulo de 
FMV (Full Motion Video). Entre las compa- 
ñías inglesas está teniendo bastante buena 
acogida esta nueva máquina y ya hay algu- 
na como Millennium o 21st Century Enter- 
toinment que tienen producto específico para 
CD 32. Su nombre es «Diggers» y «Pinball 
Dreams CD», 

Pero ocupémonos del mundo del PC. El CD- 
ROM se convierte en la estrella del software 
del mañana. «Inca ll: Wiracocha» será sólo 
un juego en disco compacto, al igual que 
«Rebel Assault» de LucasArts. Pero no sólo 


Uno nueva edición del E Computer 
Trode Show se acaba de celebrar 
en Londres. Entre niebla, luvia 

una temperatura bastante fresca 


limos 


ver como el software de entretenimiento 
ho comenzado a cambiar, Si multimedia 
ero un concepto que sólo se intuía 


en anteriores ediciones del show, en esta 
ho sortea 
compañías han incorporado 
perfectamente las más nuevas 
revolucionarias tec s en el 
que está a punto de llegar a nuestras 
monos. Preparoos para la revolución. 


de CD-ROM vive el PC y una de las cosas 
más interesantes que pudimos ver fue una 
tarjeta diseñada por Sigma cuya denomina- 
ción “Reel Magic” (Película Mágica) da una 
idea bastante exacta de lo que es. Conecta- 
da a un PC permite visualizar 32.000 colo- 
res en video a tiempo real, 30 fotogramas 
por segundo, y a pantalla completa, 600 por 
400. Reel Magic es además una tarjeta de 
audio con conexión SCSI y total compatibili- 
dad Sound Blaster. Todo por un precio de 
499 dólares en Estados Unidos. Ver un vi- 
deo musical en Reel Magic es convertir tu PC 
en una auténtica televisión. 

Sigue habiendo una auténtica eclosión de 
torjetas de audio. Es tan elevado el número 
de modelos que salen al mercado que sería 
imposible hablaros de todas. Cada compa- 
ñía de hardware, y hay cientos de ellas re- 
partidas por Estados Unidos, Europa y Asia, 
propone su propia solución. Pero lo que sí 
parece daro es que Sound Blaster es la pau- 
ta a seguir. 


PROGRAMAS QUE PARECEN CINE 
Programas hubo de todo tipo, mientras pre- 
paramos un artículo especial en el que os 


yA 
$ 
x 


EDIA 


contaremos todo con mucho más detalle, 
aquí tenéis un pequeño aperitivo, 

Twin Dolphin Games está haciendo un tra- 
bajo sencillamente genial, en el CES de Chi- 
cogo tuvimos un pequeño avance de lo que 
preparaban pero ahora en el ECTS hemos 
ido ver sus programas con más detalle, 
Sencillamente increíbles. Al igual que los 
productos de Origin. Entre ellos Richard Ga- 
rriott nos enseñó «Ultima Vil», que además 
no será el “último” juego de la serie porque 
ya están trabajando en un nuevo programa. 
«Shadowcaster» también era un gran juego 
de rol producto de la factoría de Origin. Y 
como no acordamos de «Privateer», algo así 
como «Elite» pero mezclado con «Strike 
Commander» y «Wing Commander». Y ha- 
blondo de Elite os Mea decir que David 
Braben tiene b.4 «Frontier: Elite af 
vimos la segunda parte de «Legend of Kyran- 
dia» a eledicbidn por Westwood, 
que posee unos gráficos soberbios, «Stone- 
keep», un rol en 3D de Interplay que dará 
mucho que hablar, «Jurassic Park» de Oce- 
on, adaptación fiel de la película con unos 
efectos de niebla impresionantes, «Tactical 
Fighter Experiment», un simulador esperadí- 
simo y que no nos defraudó en absoluto. Y 
mucho más..., tantas cosas que no podemos 
contároslas en tan poco espacio. 

¿Conclusiones ? Pues que los programado- 
res de PC cada vez lo hacen mejor. Estamos 
de acuerdo en que también cada vez se ne- 
cesiton máquinas más y más potentes pero 
eso es ley de vida, De todas formas un CD- 
ROM, cada vez más bajos de precio, es lo 
único que de momento deberéis adquirir en 
estas navidades para que vuestro ordenador 
sea capaz de sorprenderos. Hay que verlo 
para creerlo pero os aseguramos que el fu- 
turo de nuestros queridos compatibles está 
encerrado en un pequeño disco plateado. En 
Londres ha quedado demostrado. 

Equipo PeMenia 


» LEAR ye m 
En Dinprors *Digoas 


IL ) ¡Construye y dirige tu 
propio reinado en el mundo 


A de Dunceons €: Dracons"! 
LS Estroreci 


i Por primera vez puedes dirigir tu propio reinado en el legendario mundo de 
los juegos DED”. En este notable simulador de reinados, tu objetivo es 


y convertirte en emperador, construyendo y ampliando tu fortaleza, 
compitiendo con reinados de oponentes controlados por el ordenador, 
Deberás ocuparte de todos los detalles de cómo gobernar un reinado: la 
construcción, las tierras de labranza, la población, las viviendas, las 


(01993T5R. Inc. 

(01993 Strategic Simulctions. Inc 
DUNGEONS 8 DRAGONS, DSD, 

+ logo de TSRy todos los 
personajes, nombre de personjes y 
similares de TSR son morcas 
registrados de TS y se uan bajo su 
forizacón. 


Tienes en tus Manos 
el Destino de Europa 


Transcurre el año 1939. Muy pronto, Alemania 
desencadenará la guerra relámpago e invadirá 
Polonia, quedando Europa en llamas. CLASH OF STEEL E 
te permite recrear todo el teatro de operaciones Y 
europeo de la Segunda Guerra Mundial con una “ 
campaña completa y seis escenarios militares, entre los 
que se incluyen la caída de Francia, la Operación 
Barbarroja, Blau, Fortaleza y el Día D. 


01993 Sirotegic Samos, Ire 
Todos los derechos reservados. 
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“O Res" 


Como dijo el poeta: “¿Qué es el fútbol?, un frenesí, / ¿Qué es el fútbol?, una ilusión, / Una sombra, una ficción...” 
Y ohora me saldrán los puristas diciendo que no, que los versos hablan de la vido, que si patatin, que si patatán. 
Pues no amiguitos, no. La realidad es que el fútpol levanta pasiones, mueve cantidades ingentes de dinero y es un 
peto spcial más que deportivo. Y para abriros los ojuelos y quitaros ese velo tan pesado que nubla vuestro correcto 
entender, he conseguido una primicia absoluta. Victor y Pablo Ruiz me confiaron el mayor de sus secretos y me 
desvelaron en un rito iniciático -rito que sólo ciertas mentes privilegiadas pueden asimilar- las claves que me llevarán 


a hundir en la miseria al mismísimo Bebeto. Muchachos, os enseñaré lo que 
«PC Fútbol». Por favor, los aplausos 


onfesad perillanes... Sois tan vagos 
y egoístas como yo. Vuestra lema es 
/ Vive de tus padres hasta que pue- 

das hacerlo de tus hijos”. Y por eso confidis 
en que un día -más cercano que lejano, si es 
posible- alguno de vuestros vástagos, al que 
fustigaréis desde el mismo instante de su na- 
cimiento, se convierta en un crack del depor- 
te rey y os saque de apuros para el resto de 
la vida mientras os paga esos vicios inconfe- 
sables que tanto gustáis de ocultar. Si es que 
os conozco como si-os hubiera parido (con 
perdón)! Pero un as del deporte, además de 
nacer, se debe hacer. Nacer puede ser muy 
útil para otras cosas como irse de vacaciones 
a la playa, tomar copas con los amigos o de- 
fraudar a Hacienda —que de todo hay en la 
viña del Señor—. Cosas simples, fruslerias 
que cualquier atorrante es capaz de 
llevar a-cabo. Sin embar- 
go en el fútbol tan 
importantes son los 
pies como la cabe- 
za. Y sino lo cre- 
éis así, os lo de- 
mostraré —en-—un 
abrir, y cerrar de 
ojazos. 
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E DATOS/DEPORTIV 
¡DADME MAS DATOS, 
POR FAVOR! 
Primer punto, Para todos aquellos cuya ig- 
norancia supina castiga como un puñal mi 
inocente alma ohí va un recordatorio en for: 
ma de dos nombres, a los que no pienso 
añadir ninguna información más: «Simula- 
dor Profesional de Fútbol» (1992) y «PC Bos: 
ket» (1993). Segundo pupto. ¿Sabéis lo que 
Í | 
es una base de do- 


puede dar d: sí ur; programa como 


tos?... Me lo temía. En fin, veamos. Es algo 
así como una enorme biblioteca informatiza- 
da en la que podemos acceder a determina- 
da información sobre una diversidad de te- 
mas, de forma automática y en breve tiempo 
Pero no sólo eso, sino que esa información se 
nos ofrece, además de referida al dato en 
cuestión que buscáramos, al resto de los mis- 
mos que se encuentren en relación con él. Si 
no: habéis entendido: esto, ya no hace falta 
que sigúis leyendo porque lo vuestro no tiene 
remedio. Pero bueno, yo no puedo luchar 
contra los elementos. Tercer punto. ¿Sabéis 
lo que es el fútbol?... Perdón, perdón, ya 
veo. Tampoco hace falta que os pongáis así 
—¡Jesús, que fieras!—. Pues hola, con ésto y 
es un bizcocho empezamos. Nada 
más arrancar el pro- 

grama aparece un 

pequeño menú 
que consta de 
cuatro op- 
ciones, a so- 
ber: Base de 
datos inte- 
ractiva,-Se- 
guimiento de 
lo-diga-ltiga 


| 
| 
| 


Manager y Solir:al DOS, teniendo esta últi- 
ma una utilidad más que evidente, y que por 
no insultar vuestre: inteligencio pasaré por al- 
to, Ruiz y Ruiz mie han contado —aunque os 
parezca mentira yo no-lo se todo, hijos 
míos”, que las dps primeras se har realiza 
do en base a dalos reales y fidedignos, y la 
último es en la que nosotros meteremos mano 
fen el buen sentido) de forma directa. Pin- 
chando can el ratón en la opción número 
uno, mis ojos se abren a un nuevo mundo de 
sensaciones e información —bueno, quizá no 
48 Digamos -simplemente-qué-todo: es 
muy bonitó. Lo pfimeto q ales que el 
apartado gráfica mimado e 
niñas de yy MES, Elegantams 
que gfivo y en alta resolución. Veo que 
po empezar e: hurgar en las intimidades 
B jugadores, entrenadores e historia de los 
dub; de la liga española de primera divi- 
sión; por varios caminos 
Si pido información por equipos, la q 
giíaplo demarcación en el compi 
al nistorial de ca 
da personaje, un “cuaderno” para realizar 
anotaciones personales sobre los mismos, etc., 
aparece para lo que un servidor guste mandar 
Sila pido ppr jugadores aparecen todos los da 
tos de antes, la-posibiligad detanalizarlos por 
Mitos Loros o'nacionales, la foto: de 
la estrella del elub;.. Bueno, tropecientas mil co- 
sas de las que puedo ir de una a otra con una 
simple pulsación: ¡Y por supuesto, que casi me 
lo dejo en el tintero, antes que nada se puede 
observar el estadio, el año de fundación de la 
sociedad anónima deportiva o.SAD, como han 
tenido a bien en llamar Jos mandamoses de la 
federación la los clubes, y cosillas por el estilo. 
Todavía puedo hacer más cosas, pues es posi- 
ble visualizar el palmarés de, ¡por ejemplo, el 
Madrid de mis-amores —el único, el mejor, el 
más grande entre los grandes, la quintaesencia 
del balompié ibénco, la máxima aspiración de 
todos los profesionales del mundo, equipo se- 
ñor donde Jos haya, etc — y coymperclo con el 


de otras agrupaciones deportivas de escaso re- 
hombre y desconocido historial como, sólo por 
ejemplo, ese Borso al que hemos regalodo las 
tres últimas ligas por pena (je, je, je...). Y así, 
pasamos al segundo punto. 


MICHAEL ROBINSON DIXIT 

El seguimiento de lo liga es una pasada total. 
En principio, sólo vienen datos actualizadas 
sobre la presente competición hasta la cuarta 
jornada. Pero digo en principio, porque ésta 
es una base de datos abierta. Abierta quiere 
decir -mira que hay que daros todo con cu- 
chara: que se va air adualizando durante el 
desorrollo de la liga, gracias o discos de datos 
¡Lo, ¡otención!, la posibilidad de recoger la 
¡ymación colentita en Hobbytex, ese inven- 
lo le se han sacado de la manga los chicos 
de ghto editorial. Pero es que encima, esa in- 
ffoción se verá osesorada por los conoci 


¿ento de todo un doctor en “futbologia” 
PF” como es Michael Robinson, simpaticón pre 


sentador de la TV, de pago, que me sonrie 
desde la TCD, o Televisión Compacta Digital, 
que viene a ser como una pequeña locura de 
los Ruizes y que ya disfrutaréis cuando os 
compréis el programa 

| Todo el calendario del año futbolístico, los 
goles, los goleadores, los tarjetas, los resulta- 
dos, las... Bueno, la información es tan enor- 
me que resulta imposible intentar comentarla 
en su totalidad —y más a algunos de vosotros, 
que me estúis llevando por el camino de lo 
amargura—. En pocas palabras, que sólo falta 
saber cuántas veces han ido los jugadores al 
fuarto de baño en la última jornada para que 
fesulte totalmente completo.-¡Casi ná! 


M7 O =)L 


A JUGAR, QUE LA VIDA ES CORTA 

Por fin, llegamos a la simulación de Liga. El 
punto álgido de «PC Fútbol». Aquí vamos a 
tener que manejar todos y cada uno de los 
entresijos de un club de primera. Pueden par- 
ticipar hasta veinte usuarios tantos como 
equipos hay- y decielir desde uno simple ali- 
neación'o una táctica, hasta el entrenamiento 


más adecuado para los integrantes de nues- 


- 
entrados gif rértdos, la tasa por Pd " 
estatigilén nuestro campo, los credit, >) 
aleáfbancos para financiar nuestt Mid 


Igffprimas cop que incentivar a los muWlo- 
él 


Jos, etc. etc., y etc. y 
lo mejor es que se sigue el > aji real 
liga, aunque tenedlo mystfbro, aquí los 
dates tadístico, jugador y cada 
o 
equipo solo sé feflejan a la hora de ver en ac 
ción en cada partido SIMULADO —que quede 
darito- a los futbolistas. Los resultados que se 
produzcpn en la liga real NO tienen nada que 
ver en este apartado. Observad lo sutil dife 
rencia REALIDAD-JUEGO y no mezcléis las 
churras con las merinas 
Y cuando ya os sintáis copoces de pasar a 
la, llamémosla, sección “arcade”, podréis ele- 
gir el tiempo de duración del partido, la pers- 
pectiva del campo, a toda pantalla o amplia- 
de con un zoom, el tipo de partido visionado 
simple o interactivo—, y veréis compo unos scro- 
lles suavisimos permiten observar a nuestros 
jugadores partiéndose el pecho, cansándose, 
regoteando, haciendo pases, robando balo- 
nes, corriendo más o menos según sus capa- 
cidades —y vuestras, me temo escasas, habili- 
dades con el joystick o el teclado—, y demás 
virguerías. Por tanto, sólo me queda despe- 
dirme de vosotros, mis pequeños, y jugar y 
divertirme mientras espero tranquilamente a 
que el Real Madrid gane la Liga REAL esta 
temporada. Y si no lo consigue, pues tampoco 
pasa nada 
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Á pesar de que desde que apareció £ 


una aventura, «Dark Seed», nada ia 
«CyberRace», su nueva producción, llega, preci 


halagos hacia sus creadores. Y, sincercmente, no será un hecho 


ESAS 


y o es lo primera vez que 
| «CyberRace» aparece 
en estas páginas. Y no 
| será la última. Tal segu- 
y ridad viene motivada 
E por múltiples razones. 
Pero sólo una necesaria para justificarla: ha- 
ber tenido lo que podríamos calificar como 
Una experiencia intensa y casi hipnótica, jugar 
con él. Una vez aprovechada la oportunidad 
de enfrentamos directamente con el programa 
—en una versión aún no definitiva, eso sí- todo 
lo que anteriormente hayamos oído, leído o, 
también, contado, carece de importancia. Así 
de simple, y así de complicado. La primera di- 
ficultad viene al intentar situar a «CyberRace» 
en un género concreto. 
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CYBERDRE 


No es un simulador... solamente. La dosis de 
arcade es más que considerable, casi tanto co- 
mo la de estrategia. Pero es que tampoco nos 
es posible dejar de lado el componente de 
aventura. «CyberRace» es algo que hasta aho- 
ra no se había visto en un ordenador. O para 
ser un poco más sinceros, nosotros no nos he- 
mos encontrado con nada similor. 

¿Cómo podemos plantear un pequeño análi- 
sis de olgo que está destinado a abrir una nue- 
va vía en el mundo de los juegos? Lo mejor se- 
rá andar con mucha calma y procurando no 
perder de vista ni un detalle. 


iar cierto respelo El pronuntior su nombre. 
con eso intención. La de provocor admiración y 
an absoluto inesperado 


LAS FRONTERAS EXTERIORES 

La Cyber Race, la competición que da nombre 
al programa, tiene su origen en un catadlis- 
mo cósmico. La galaxia en la que se desarro- 
lla la acción padecía desde tiempo inmemo- 
rial los efectos de una terrible guerra entre 
Kaladasia y Terra nuestro planeta natal-. En 
una pequeña batalla, un acorazado Kalada- 
siano disparó por accidente una arma dema- 
siado poderosa sobre una estrella local. El re- 
sultado fue que en dicho sol se provocó una 
reacción en cadena que acabó con su trans- 
formación en Supernova y un posterior colap- 
so que lo convirtió en un agujero negro. Toda 
presencia de vida a su alrededor, simplemen- 
te, desaporeció. El acuerdo de detener el con- 


flicto fue casi inmediato, sustituyendo las 


A at 0 


cruentas acciones que hasta el momento se ha- 
bían llevado a cabo por una competición peli- 
grosa, y hasta mortal. 

En este momento aparece nuestro personaje 
protagonista, Clay Shaw, máximo exponente 
del poderío aéreo terrano y que entró en la ca- 
rrera por una cuestión muy personal: la ven- 
ganza. Venganza contra el asesino de su pa 
dre, Mugyor, capitán del equipo Kaladisiano 
Y venganza contra los raptores de su amada 
Alyssia, como no, novia de nuestro héroe. Has- 
to aquí, «Cyberrace» nos ofrece un argumento 
realmente sobrecogedor. Pero lo más impor- 
tante no ha llegado todavía. 


VERTIGO ESPACIAL 
La estructura que se le ha dado al desarrollo 
de «CyberRace» ofrece una acción práctica- 
mente de película. Cada carrera se dividirá en 
tres fases. En la parte previa a la competición 
en sí, es donde se tomarán las decisiones es- 
tratégicas y equiparemos correctamente nues" 
tro trineo -así se llama a la nave- con armas, 
blindajes, etc. Pero también podremos jugar 
Un poco sucio [ya se sabe que en la guerra to- 
do vale), y pagar a ciertos personajes que por 
métodos no demasiado legales, nos propor- 
cionorán olguna ayudita extra. Estos seres, ex- 
traterrestres por supuesto, se encuentran en la 
as son un saboteador (Freckles), un co- 
A apuestas (Booker) —ya que el dinero 
es ray, muy importante-, un traficante de ar- 
mas (Teeth) y un “espía” (kalee) que nos ofre- 
cerá información las y de primera mano 
sobre los planes de nuestros rivales. 

Una vez en competición, ya bien pertrechado 
el trineo, podremos observar varios puntos im- 
portantes en nuestro aparato que convendrá 
comentar, aunque sea brevemente. Dispon- 
dremos de un radar de localización del resto 
de trineos en carrera, un indicador del blinda- 
je, otro de potencia de vuelo, un buscador de 
pista (esto ya se entenderá lo que es), un es- 
quema de armamento, un seleccionador del 
objetivo a destruir porque quitarnos de enci- 
ma alos competidores será necesario—, e indi- 


cadores de piloto automático (utilísimo), pro- 
yectores holográficos, elc., etc. Como véis, no 
tendremos oportunidad de quejarnos, si no 
conseguimos una buena clasificación, echán- 
dole la culpa al trineo. 

Las armas de las que dispondremos son in- 
numerables, pero caras. Ya hemos menciona- 
do la importancia de un presupuesto equili- 
brado, que podremos aumentar por métodos 
como eliminar a ciertos rivales o, simplemente, 
mantenernos en pista el máximo tiempo posi- 
ble. Aquí viene a colación el asunto del busca- 
dor de pista del que dispone la nave. 

El trazado de los “circuitos” estará realizado 
mediante postes indicadores -olgo así como 
en el Paris-Dokar-. Lo malo es que perder de 
vista estos postes, gracias a las mil y una cur- 
vas del trazado y la hipersónica velocidad de 
nuestra máquina, será algo más que sencillo. 
Por eso será necesario vigilar constantemente 
el indicador que señala hacia donde se en- 
cuentra el circuito. 


CONTRA TODOS Y CONTRA TODO 
Si «Cyber Race» se parase aquí, diríamos que 
ya es bastonte y que promete emoción a rau- 
dales. Pero por si fuera poco, decidir en coda 
carrera cuál de los otros cuatro equipos en liza 
viene a por nosotros, o a cuál tenemos que de- 
jor fuera de combate, pondrá las cosas aún 
más difíciles. 

El espía de la cantina nos ayudará en nues- 
tras decisiones, y tombién existe un persona 

“oscuro” y algo mafiosillo que nos ofrecerá "3 
nero por realizar algún trabajito para él en 


plena carrera 


Los cinco equipos, incluyendo al nuestro, que 
intervienen son el Terrano -de color azul aro, 
muy coracterístico-; el Alcmaeon —identifica- 
de por un color amarillo en el radar—, que en 
ocasiones será un buen aliado; el Cerebuno 
—de color blanco y cuya posición frente al res- 
to es neutral; el Drum —color rojo—, aliados a 
muerte de los Kaladasianos, nuestros mayores 
enemigos y cuyo color es el azul oscuro. 

En la carrera podremos encontrarnos con 
casi cualquier cosa: misiles, minas, disparos 
láser... todo con el único objetivo de echar 
por tierra nuestras ilusiones y nuestro trineo. 
La mayor ventaja de que dispondremos en 
vuelo seráel control automático de altitud, que 
evitará que nos estrellemos contra los innu- 
merables obstáculos naturales, y nuestra ha- 
bilidad pilotando. 


CON UNA TECNICA IMPECABLE 
Podremos ir hacia delante, hacia atrás, girar 
en todos los sentidos y en diversos ángulos, y 
todo a una velocidad endiablada que no per- 
mite apartar la vista de la pantalla. Cambios 
de dirección increíblemente rápidos y una sua- 
vidod pocas veces vista en los scrolles, gracias 
a la técnica Voxel 3D, son características so- 
bresalientes. Al igual que la música -obra del 
artífice de porte de la banda sonora de «Blade 
Runner» y los sonidos y voces digitalizadas. 
Los gráficos, para que contar, sabiendo que 
han partido de la base de los diseños de Syd 
Mead («Tron», «Blade Runner»). Y por si os 
parece poco, las rutinas de programación son 
casi perfectas, con ampliaciones visuales de 
zoom X16 y virguerías parecidas. 

En definitiva, «CyberRace» se presume fas- 
cinante, una experiencia casi vital, y que ha- 
brá que seguir muy de cerca. Aparecerá total- 
mente traducido -voces y texto- al castellano y 
no requerirá un hardware excesivo. Si no en- 
tendemos por excesivo un 386 a 20 MHz, con 
4 MB de RAM y veinte de disco duro. Pero, la 
verdad, no nos parece demasiado, teniendo 
en cuenta que es lo obtendremos a cambio/S) 
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Si tienes un ordenador PC. a 
E te ofrece PCBASKET == 


DINAMIC 1 ULTIAEDIA 


XQ 


Revive los Play-Offs'93 con el programa de baloncesto más completo para ordenarores PC y compatibles 


E » 
PCUASKET 
. . 


PC BASKET requiere PC 286 (AT) o super m 640K de men 
úfica VGA, dis. y disquetera 3.5” de alta á 
Incluye disquete 3.5" HD con 3 megas de programa, datos 


música: 


Si deseo recibir PCBASKET en el domicilio que les indico. 
P.V.P. 1.995.- (4255 plas. de gastos de envio) 


Nombre.......... 
Apellidos.......... 
Dirección....... 
Localidad............ A O RR 
PrOviNCiO.........occoaarmorirororr. oo.» Código Postal. 
Fecha de nacimiento. DNL.. 
Teléfono......... 
Firma 
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20 
EDO Golaccona Eo 
Elige equipo entre los Bm 


Play-Ofís '93 d de todos los jus 
fichas gráficas 


Compara los palmarés de los equipos 


6 posibilidades diferentes 


En PC 
lecisiones, los pa son interactivos y 


tú el entren tu equipo favorito 
FIJO MAA D E PAGO 


U Contra Reembolso [Adjunto cheque 
Visa ( American Express 
Tarjeta de crédito número. 

Nombre del titular. ron 

Fecha de caducidad decada 


Rellena y envia este cupón hoy mismo a: 
DINAMIC MULTIMEDIA 

C/ Ciruelos, 4 

San Sebastián de los Reyes 

28700 MADRID 


NOTA: Dinamic Multimedia es la único entidad responsable de la venta y envio de PCBASKET. 


REVIEW 


Quienes disfrutamos del excelente 
«Alone in the Dark», nos planteamos, 
tras finalizar la aventura, cuándo 
podríamos ver su continuación. Por 
suerte la compañía francesa 
Infogrames, responsable de la hermosa 


INFOGRAMES A criatura, se formuló la cuestión mucho 
VIDEOAVENTURA 


caban con el alcohol que se destilaba ilegal- 
A mente. Uno de los más despiadados contra- 
antes que nosotros y cuando lanzó al bandistas de whisky era conodido por el 
| Holandés Volador creía ser nombre de One Eye Jack... Entre sus múlti- 
el navío din veloz de la mor. ples cas se contaba el secuestro de 
Desgraciadamente no era p Grace Saunders, una niña de tan solo ocho 
así. Un barco pirata, copita- proyecto «Alone in the Dark 2». años de edad. 
neado por el cruel One Eye MM El investigador Ted Sticker era el encarga- 
Jack, le dio caza y se hizo con la totalidad Si el programa que esta saga fue do de encontrar a la pequeña y de acabar 
de sus tesoros. Pero la joya que más le inte- ME con el terror implantado por el ¡efe mafioso. 
resabo al bucanero asesino no era fría como increíblemente bueno, la segunda Como su so era complicado pidió 
el diamante, ni pesada como el oro. One Eye e ayuda a su amigo Edward Carnby, un hom- 
Jack buscaba en el Holandés Volador a Eli- RELE ACTA bre que conocía muy bien lo que era el peli- 
zobeth Jorret..., y la encontró. gro, después de enfrentarse a todo tipo de 
nos gusta jugar solos en la oscuridad, horrores en la mansión de Derceto. Hell's 
LA BOTELLA DE RON Kitchen, nombre de otra tenebrosa casa en la 
En 1924 la Ley Seca condicionó la sociedad MANTA AM ade que se escondía One Eye Jack, esperaba a 
americana de la época. Las calles estaban los dos hombres en lo que podía ser su últi- 
gobernadas por bandas criminales que trafi- Única compañía. ma y más macabra aventura. 


mercado la primera parte, ya tenía en 
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Dentro del Holandés Volador encontramos 
los primeros problemas serios. 


LA HERENCIA DE LOS GENIOS 

Si Howard Phillips Lovecraft levantara la ca- 
beza, se daría cuenta de que su obra ha da- 
do mucho de sí..., especialmente en el mun- 
do del software de entretenimiento. Este 
autor, uno de los maestros de la literatura de 
terror, ha sido la fuente de inspiración de 
multitud de programas. El primer “Alone” se 
basó en sus escritos sobre una mansión mal- 
dita, habitada por monstruosos seres. 

«Alone in the Dark 2» no es una adapta- 
ción directa de la obra de Lovecraft, pero re- 
coge toda la tradición de sus relatos y todo el 
oscurantismo de su mundo de ficción. Así, la 
genialidad de este narrador de cuentos góti- 
cos se ve plasmada en Hell's Kitchen, una 
nueva, y centenaria a la vez, casona en la 
que sus criaturas juegan con la vida y la 
muerte de sus moradores y visitantes. 

Pero también tenemos que descubrimos an- 
te la genialidad del equipo que ha creado 
«Alone in the Dark 2». Muchos son los nom- 
bres que se repiten con respecto a la primera 
entrega del programa de Infogrames. En lo 
que al departamento de programación se 
refiere, Franck de Girolami vuelve a 
ocupar la responsabilidad del mismo 
Él ha dado vida informática a las locu- 
ras de Lovecraft, aunque otra ha sido la 
persona que más cerca ha estado del es- 
píritu del mítico escritor. Nos referimos a 
Hubert Chardot, guionista de «Alone in 
the Dark 2». Su trabajo de adaptación en 
el primer “Alone” fue tan excelente como en 
la ocasión que nos ocupa, ya que traducir 
un mundo tan oscuro como el de Lovecraft a 
la transparencia de un programa de orde- 
nador es un ejercicio estilístico muy compli- 


REVIE 


Tras nuestra aventura en el barco del siglo XVI, 
la acción se traslada a una casa de 1924. 


cado. Pero ambos resultados, informático y 
literario, han dado como fruto una nueva 
obra maestra de Infogrames que nos sor- 
prenderá en muchos aspectos. 


MUROS DE CONTENCION 

Los vigas maestras sobre las que se sostiene 
Hell's Kitchen, la casa protagonista de «Alo 
ne in the Dark 2», son más fuertes que las de 
Derceto. La complejidad y profundidad del 
guión de esta nueva versión, nos ofrece alre- 
dedor de cincuenta horas de juego. Las ani- 
maciones que recrean la casa alcanzan un 
grado de realidad digno de una producción 
cinematográfica; hasta «Alone in the Dark 
2» los fondos de los programas generalmen- 
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En nuestro primer enfrentamiento con One Eye 
Jack vencemos. En el futuro, ¿quién sabe? 


te eran estáticos, después del mismo, y gra- 
cias a la superposición de animaciones en 
dos y tres dimensiones, los “backgrounds” 
cobran vida y son un personajes más de la 
historia. Los numerosos seres que protagoni- 
zan la aventura son ahora más inteligentes y 
más independientes que antes, y actúan de 
una manera más racional. 

Por último, toda la acción transcurre de una 
manera bastante más rápida, según sus pro- 
ductores cuatro veces más veloz, que en 
«Alone in the Dark», con lo que las persecu- 
ciones, peleas y demás acciones violentas 


cobran más realidad. 


DENTRO DEL LABERINTO 

«Alone in the Dark», «Shadow of the Co- 
met», «Eternam», etc., son títulos lanzados 
por la compañía francesa Infogrames. La bri- 
llante trayectoria de esta firma gala deja ver 
claramente lo bien que sobe guiarse por el 
laberíntico mundo del software de entreteni- 
miento. Y todo gracias a la excelente calidad 
de sus productos y a la adicción que encon- 
tramos en los mismos. Estas cualidades son 
lus que han hecho que Infogrames haya tra- 
pajado en ocasiones con compañías tan im- 
portantes como Disney. Por todo esto, y aun- 
que no hubiéramos atendido a lo que hemos 
explicado anteriormente, podemos aceptar 
con los ojos cerrados la propuesta que nos 
hacen ahora con «Alone in the Dark 2». 
Ademés, abrirlos sería una tontería ya que 
nos internamos en un mundo muy, muy os- 
curo, en el que tenemos la sensación de ha- 
ber estado anteriormente... 8 


Francisco J. Gutiérrez. 
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EN DIRECTO CON... 


Hubert 
Chardot 


Responsable 
de la Puesta en 
Escena de «Alone 


in the Dark 2» 


Muchos y muy ambiciosos son los 
proyectos en los que Infogrames trabaja 
actualmente, conformando un interesante 
panorama. Hubert Chardot, desde su po- 
sición privilegiada como responsable del 
guión y de la puesta en escena de todos 
ellos, nos adelanta en esta entrevista 
cuáles son, y nos presenta en exclusiva su 
última producción: «Alone in the Dark 2». 


PCMANÍA: Tu nombre aparece vinculado a 
Infogrames desde hace poco tiempo. ¿En 
qué proyectos concretos has intervenido? 


HUBERT CHARDOT: llevo en la compañía al- 

10 más de un año y hasta ahora he trabajado 
dcir en «Shadow of the Comet» 
y en la primera parte de «Alone in the Dark», 
aunque cuando yo llegué éste último proyecto 
estaba ya en marcha. Mi trabajo ahora está 
centrado en «Alone in the Dark 2», que está 
casi acabado y en nuevos proyectos. 


P.M.: La figura del guionista, o “screenplay” 
como apareces en los créditos de los progra- 
mas, es relativamente nueva en el mundo de 
los videojuegos. ¿En qué consiste tu trabajo? 


H. C.: Antes de seguir me gustaría decir que 
es una tarea muy gratificante. Básicamente 
se trabaja sobre una historia que hay que 
adoptar a diferentes escenarios creando 
tombién un guión, manteniendo el ambiente 
y la emoción de la historia. Es algo similar a 
adaptar un guión a una película, pero te- 
niendo en cuenta que son medios de expre- 
sión diferentes. 

El trabajo del “screenplay” en los videojue- 
gos es más amplio que el del guionista. Sería 
algo así como el responsable de la puesta en 
escena del guión. Es la persona que tiene que 
escribir, cuando se fiene una idea para hacer 
un programa, todo lo que va a pasar en la his- 
toria. La estructura que ésta va a tener y el or- 
den de los acontecimientos. Es un trabajo un 
poco fécnico porque hay que contar con los 
programadores para saber lo que puede o no 
hacer en un ordenador. Sin embargo no pro- 
gramo. Dirijo, escribo las historias, y hablo 
con los técnicos. Transformo las historias para 
adaptarlas y después controlo los resultados. 
Si hay partes que no son buenas o no son tan 
buenas como queremos, se repiten. 


P.M.: Antes nos hablabas de nuevos proyec- 
tos ¿En que estás trabajando ahora? 


H.C.: Trabajamos en tres áreas. Proyectos e 
ideas sobre «Shadow of the Comet Il», que 
no es exactamente una continuación del pri- 
mero y “Alone ll», que está casi acabado, En 
segundo lugar, estamos ya iniciando «Alone 
llb» y por último tenemos otro proyecto basa- 
do en el “tool” de «Alone in the Dark». Se 
trata de un juego que en principio se llamará 
«Jack in the Dark» y probablemente esté listo 
para navidades. Será algo así como un mini- 
juego tipo Alone, basado en su motor de ac- 
ción y ambientado en la Edad Media, pero 
de momento es sólo un proyecto. 

Siguiendo con el tema de la Edad Media, 
también estamos iniciando un proyecto que 
se basará en el entorno virtual de la Abadía 
de Clunny. Es una historia sobre esta Abadía 
que sólo existe en planos y todo el desarrollo 
técnico se hará sobre las imágenes de ren- 
der-3D creadas por IBM sobre los planos de 
la Abadía de Clunny, un proyecto que fue 
presentado en el pasado Imagina. Ha signi- 
ficado un gran trabajo de investi 


«Alone in the Darl 
con una diferencia 


toria, muy intere 

que trabajan en 
1930. Se trata de 
ciolizado en histori 


queremos que sea algo intermedio entre Jack 
Malone-Sam Spade y el Fantasma de la Ope- 
ra. Este proyecto es bastante ambicioso. 

Queremos crear un personaje que sea el 
origen de una saga. Un poco como la serie 
Ultima o cosas parecidas, como por ejemplo, 
sin ir más lejos, Alone. Ya no se trata de un 
juego sino de un tipo de juego. Se habla de 
puse “tipo Alone”. Vamos a basar todas las 

istorias de este detective en el cine, Creare 
mos-un universo de cine para contor tres o 
cuatro aventuras. 


P.M.: Sabemos que desarrollar los “tools” 
para crear todos estos programas lleva mu 
chísimo tiempo. ¿Ha llegado el momento de 
sacarles el máximo partido? 


H.C.: En realidad los primeros “tools” son só- 
lo una base sobre la que trabajar, A nivel 
técnico siempre se mejorará el “tool” en ca- 
da ocasión tanto como sea posible pero lo 
importante realmente es la acción que hay 
detrás de las imágenes 

Nuestro objetivo es más amplio, pretende- 
mos crear nuestro propio estilo, mejor 
dicho, diferentes estilos o sagas. Cuan- 
do se hablo de un juego “tipo Alone” 
la gente sabe que hay que coger y usar 
objetos, moverse por las habitaciones 
en un ambiente 3D, etc..., pero las bo 
ses del guión permanecen sobre los de 
talles técnicos... Hay que ir. a una cosa, 
resolver unos enigmas, elc. 

Lo que queremos es tener básicamente 
tres o cuatro personajes sobre los que hil- 
vanar distintas historias cada vez, mejo- 
randoen lo posible los “tools”. «Alone ll» 
es mejor que «Alone l»..., por supuesto, 
«Alone lll» será mejor que ambos. 

En «Shadow Of The Comet Il», utiliza- 
remos de nuevo a Parker pero será una 
aventura mucho más completa. El pro- 
yecto está poco avanzado, pero traba- 
jamos muy de prisa para cambiar y 
mejorar el tool utilizado, que fué el mis 
mo que usamos para «Eternam» con 
importantes mejoras. El próximo juego 
que hagamos con este “tool” será aún 
mejor. Para Alone el “tool” de los “Alo- 
nes” y para Shadow el de “Shadows”, pero 


ROTAGONISTA 


dicociones como por ejemplo: si tomas esto o 
lo usas con esto otro, funcionará así, no utili 
ces esto con esto, etc. Hay también cosas 
muy técnicas como mejoras en los scrolles, 
efectos especiales, etc.. 


P.M.: Para el programa de detectives, ¿qué 
tool se empleará? 


H.C.: Aún no está decidido si será en pers 
pectiva plana, pero estamos pensando hacer 
pequeñas maquetas de los escenarios y fil 
marlas con una cámara de video para las 
distintas perspectivas. Esto permitirá poste- 
riormente su integración en el juego 


“TRANSFORMO 
HISTORIAS PARA 
DAR VIDA A GRANDES 
PROGRAMAS” 
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El “tool” desarrollado por Infogrames po- 
ra “Alone in the Dark 2» ha sido mejorado 
sensiblemente con el objetivo de aumen- 


P.M.: Por lo que nos comentas no trabajáis 
solamente con escenarios diseñados en PC 
¿Qué otras técnicas se emplean? 


H.C.: Muchas en realidad. Hay sobre todo 
un problema de capacidad. Algunos escena: 

rios pueden ser integrados en un programa 
que se va a editar en floppy y otros que ocu: 

pan tanto que se destinan directamente a 
proyectos para CD-ROM, bien de PC o CD+l 
de Phillips. También se pueden crear esce- 
narios en Full Motion Video para CDI, Se 
puede filmar en vídeo un set (o decorado) 
que puede ser muy bien una maqueta y luego 
con Full Motion Video integrar actores reales 
en este escenario y crear el juego. Esto es me- 
¡or y más barato que los decorados reales. 


P.M.: El videojuego que se ubicará en la 
Abadia de Clunny es un proyecto a 
cioso ¿Puedes contarnos algo más sobre él? 


H.C.: En el proyecto de Clunny nos encontra 

mos con un problema grave de tecnología 
ya que cuando se trabaja con imágenes ren- 
derizadas en los escenarios .no queda 
bien utilizar luego imágenes vectoriales 
superpuestas para animar los persona- 
jes. Hay una pérdida de credibilidad 
porque los ambientes no se funden bien 
con los personajes, El mundo Clunny es 
hasta Ave. algo perfecto, ya que fue 
renderizado con gran calidad y. canti 

dad de detalles. No podemos poner, sin 
más, Un personaje vectorial andando 
por ahí. No sería creíble. Trabajamos 
para ver si podemos crear personajes 
con sprites más realistas y ver si con las 
máquinas actuales (386/486) esto se 
puede conseguir con la velocidad, fui- 
dez y perfección que deseamos. Si final- 
mente vemos que por cantidad de infor 

mación u otros factores, sólo es viable en 
CD-ROM, lo haremos sólo par CD. 


Nos hubiera gustado seguir hablando con 
Hubert durante mucho más fiempo, pero los 
nuevos proyectos de Infogrames le recla- 
man y no seremos nosotros quienes le impi- 
damos acabar a tiempo, es más ¡estamos 
impocientes por verlos terminados! 


hobrá mejoras como la utilización del un ra- 
tón inteligente e interactivo que podrá dar in- 


tor la velocidad del programa y la colidad 
e inteligencia de los personajes. 


Domingo Gómez 
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Erase una vez, en las lejanas tierras de la madre Rusia, cool lic and AR rdenadores llevó a la 

práctica la genial idea de un estudiante universitario. ¿Por qué no crear un videojuego tan simple como original, divertido y lógico? 

¿Por qué no crear algo que sería conocido en todo el mundo como «Tetris»? Alexey Pajitnov revolucionó el mundo del software con un 

programa que hoy consideramos como la esencia de la adicción. «Tetris» permanecerá por siempre o nosotros, 

pra eps qure el lio E na del cti dj din ss pres y gs o 

inquietudes y su afición a los juegos de ordenador, muy pronto podremos disfrutar con la última maravilla de la simulación. La vida 
artificial tendrá su máximo exponente en «ElFish», 
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or una apuesta, Mary Shelley fue capaz 
de crear una de las más maravillosas 
historias de la literatura fantástica de to- 
dos los tiempos: «Frankenstein o El Mo- 
derno Prometeo». Una criatura surgida 
del enfermizo deseo de un hombre que 
jugaba a ser Dios, creyendo que la cien- 
cia era la clave para desentrañar los 
misterios de la vida y la muerte. Posiblemente, 
de haber vivido en el siglo XX, el doctor Fran- 
kenstein podría haberse dedicado perfecta- 
mente al fascinante campo de la ingeniería ge- 
nética ¿por qué no?-, es decir, a ser todo un 
experto en los profundos secretos de la vida. 

Los profesionales que dedican su actividad a 
esto tarea suelen guardar celosamente sus des- 
«ubrimientos durante bastante tiempo antes de 
ofrecerlos a la luz pública. Pero, ciertas peque- 
ñas leyes formuladas por un señor que se lla- 
moba Mendel y que rigen la genética son del 
dominio público, y cualquier estudiante podría 
enunciarlas. Son las que conforman el edificio 
sobre el que asienta sus bases «El-Fish». 

La combinación de genes da lugar a la va- 
riedad, la evolución de las especies desembo- 
caen la aparición de ejemplares que sobrevi- 
virón, O no, hiendo de las circunstancias, 
el entorno condiciona al individuo... En con 
creto, que Dios juegue o no a los dados, como 
decía Einstein, puede tener su influencia en el 
Universo. Y nosotros podemos jugar a ser 
Dios, al menos en nuestro ordenador, 


EL SER MAS PERFECTO DEL UNIVERSO 
Enfrentarse por primera vez a «El-Fish» po- 
drá suponer muchas cosas: asombro, admira- 
ción, rechazo... sentimientos contradictorios, 
en definitiva. Pero hay algo en lo que todos 
podemos estar de acuerdo: su originalidad. 
Es posible que pensemos que «El-Fish» se re- 
duce a un pequeño juego de construcción de 
acuarios, en los que recrearemos un hábitat pa- 
ra que cuatro o cinco escamosos seres subacuá- 


ticos muevan sus pequeñas aletas. Sin embor- 
go, leer el completo manual que acompañará 
al programa dará dl traste en breves momen- 
tos con nuestras ingenuas suposiciones. 

Para empezar, una divertida exposición 
pseudofilosófica nos informa sobre la metofísi- 
ca de la vida del pez. Habla de su evolución 
desde el momento en que unas cuantas molé- 
culas orgónicas decidieron unirse para crear 
un ser inteligente (¿?) y cómo, todo ello, de- 
sembocó en la aparición del ser humano con 
la única finalidad de programar «El-Fish» pa- 
ro perpetuar el espiritu de las criaturas subma- 
rinas en un mundo electrónico (¡ahí es nada!). 

Poco a poco, y tras un pequeño shock pro- 
vocado por la de semejante teoría, ire- 
mos buceando en el mundo de «El-Fish», has- 
ta darnos cuenta de que lo que tenemos entre 
manos no es Un programa cualquiera, sino un 
serio acercamiento al complejo entramado 


que rodea a todo aquello que llamamos vida 


UN MUNDO CON PAREDES 

DE CRISTAL 

Gracias a «El-Fish», la famosa teoría de 
Darwin sobre la evolución de las especies de- 
jará de ser una serie de enunciados cientifi- 
cos para convertirse en algo palpable y muy 
divertido. Ante nuestros ojos, observaremos el 
resultado de cruzar individuos con caradteris- 
ticas muy definidas, el modo en que influye 
reunir en un mismo entorno a diferentes seres 
con diversos grados de compatibilidad entre 
sí. Y, veremos cómo los “hijos” de los dos pe- 
cecillos más salados de todo el océano son los 
últimos exponentes de su especie, al decidir 
un gen dominante que nuestro “experimento” 
sea incapaz de reproducirse por ser estéril. 


«El-Fish» puede resultar la forma más atrac- 
tiva de investigar eso que se ha dado en llamar 
"Vida Artificial”, Es decir, la simulación de có- 
mo ciertos organismos son capaces de evolu- 
cionar siguiendo las leyes de la naturaleza. 

También el espiritu arfístico tendrá su parcela 
en el programa a la hora de construir nuestro 
pequeño mundo. Plantas, rocas u otros objetos 
decorativos, podrán ser incluidos en los acua- 
rios que diseñemos gracias a los editores que 
incorpora. Además, la posibilidad de jugar en 
un modo gréfico de alta resolución que hace 
mucho más atractivo el programa visualmente, 
es un factor importante en el conjunto global, 
al igual que diversas utilidades que se inclu- 
yen, como un copturador de imágenes. 


DARWIN ESTARÍA ORGULLOSO 

A modo de conclusión hagamos una breve 
referencia a un pasaje del manual, en el que 
podemos intuir lo que nos espera: 

«Como todo ser vivo, cada pez que aparece 
en «El Fish» posee un conjunto de genes. Cuan- 
do los peces electrónicos se aparean, su des- 
cendencia hereda una combinación de los ge- 
nes de los padres, lo que les concede su propio 
código genético individual. «El-Fish» hace uso 
de técnicas vanguardistas en “Inteligencia Arti- 
ficial* para analizar la forma en la que los ge- 
nes de los vástagos determinan factores como 
el tamaño, aspecto, el modo en que es capaz 
de moverse y su comportamiento, Lo siguiente 
que hace «El-Fish» es reconstruir (aspecto físico 
y movimiento) el pez (el fenotipo) a partir de 
sus instrucciones genéticas (el genotipo)». 

Si con esto no quedan bastante sentencia 
das las características de un increíble pro- 
grama, tan sólo será necesario que en el mo- 
mento en que aparezca en el mercado 
com por nosotros mismos cómo la 


ciencia puede ser algo muy entretenido, si se 
enseña del modo correcto. 


Francisco Delgado 
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Nadie ha dicho que convertirse en un piloto de combate sea tarea fácil. 
Muchos simuladores han intentado preparar el camino ofreciéndonos multitud 
de posibilidades para adecuarse a nuestras capacidades y gustos. Pero hasta 

ahora, muy pocos desplegaban la sencillez como máxima, haciendo de la 

diversión su bandera. Origin y Electronic Arts pensaron que 

el mejor modo de resolver el problema sería tomar como referente una de 
las mejores series de simuladores espaciales de todos los tiempos, dándole 
ese justo toque de novedad que lo convertiría en la última palabra a decir. 

Y, con ese espíritu, se está desarrollando la que parece ser la entrega 
definitiva de «Wing Commander». «Wing Commander Academy» se acerca 
a velocidades de vértigo hacia nosotros. 


egún se rumorea, las 
mayores aficiones de 
Chris Roberts eran =y 
suponemos que segui- 
rán siendo- las pelí 
culas de acción y los 
juegos de ordenador 
Combinando en las 
proporciones adecua 
das estos hobbies, 
surgió un programa 
que causó una revolu- 
ción en el mundillo del software 
«Wing Commander» planteaba 
un argumento absolutamente ci 
nematográfico en un producto 
novedoso y realizado con una 
técnica impecable. Su autor 
ocupó un puesto de honor en 
el Olimpo de los elegidos; ese 
lugar al que sólo llegan unos 
pocos programadores capaces 
de asombrar al mundo con al- 
go que, con el tiempo, adquie- 
re lo categoría de clásico por 
derecho propio. 
Todo lo dicho hasta ahora no 
sorprende ya a nadie. Mr. Ro: 
berts es más que conocido, y sus 
juegos, otro tanto. Así, una nue: 
va entrega de «Wing Comman- 
der» puede suponer gran adic 
ción, una calidad excepcional, 
etc. Pero lo que ninguno podía 
esperar es que Chris Roberts se 
limitara a supervisar el trabajo 
de otros. ¿Qué ha podido ocu- 
rrir? Todo indica una respuesta 
muy sencilla. Los rumores apun- 
ton a próximos proyectos en los 
que se encuentra embarcado es- 
te programador, y en los que es 
tá totalmente volcado. Algunos 
de ellos se presumen como au- 
ténticas obras maestras. Pero 
uno vez informados de la noti- 
cia, que puede no pasar de 
anécdota, observamos que entre 
nuestras manos tenemos una ver- 
sión cosi definitiva de «Wing 
Commander Academy». Y la pri- 
mera pregunta es obligada: ¿en 
qué consistirá? 


LA VUELTA A CLASE 

Pese a que por estas fechas mu- 
chos ya habrán vuelto a las au- 
las, otros lo estarán haciendo y, 
los menos, estarán a puntito, con 
lo de regresar a clase no nos re 


ferimos precisamente al colegio, 
instituto o universidad. Volve- 
mos, si, pero a “Wing Comman- 
der» y a lo que, al menos según 
nos puede dictar la lógica, debe- 
ría haber precedido a la primera 
entrega de la saga, la Academia 


Militar de Pilotos Espaciales. Por- 
que un buen piloto, aparte de 
nacer, debe hacerse, y éste es el 
lugar indicado para tal fin 
Aprender a desenvolverse y 
orientarse, manejar correcta 
mente los distintos dispositivos de 
una nave de combate, conocer 
al dedillo el armamento, tener 
contacto -simulado- con el ene- 
migo, elc., es algo imprescindi- 
ble para llegar a pertenecer a la 
armada espacial. Más tarde, 
nuestras propias habilidades de- 
cidirán si nos podremos convertir 
en unos ases o no. Y lo más se: 
guro es que no, pero bueno, ese 
es otro cantar. 

«Wing Commander Academy» 
enseña los principios básicos 
que rigen las distintas entregas 
de «Wing Commander» en 
cuanto a tácticas de vuelo y ata: 
que, y da a conocer las distintas 
naves que existen en la flota, 
tanto propias como de los Kilrat 
hi. Casi se podría definir como 
un enorme simulador para el si- 
mulador. Sus principales objeti- 
vos serán formar adecuadamen 
te y asentar los cimientos para 
el posterior enfrentamiento “re: 
al” en combate aéreo. Y es algo 
que propone de distintas mane: 
ras. Veamos el porqué de esta 
aseveración 


MISIONES A LA CARTA 
«Wing Commander Academy» 
se alejará en cierto modo del tra- 
dicional formato por todos cono 
cido en sus antecesores. Nuestra 
meta se fijará en la superación 
sin más. Para ello, el propio pro- 
grama nos propondrá una serie 
de hasta dieciséis fases, subdivi- 
didas en tres niveles cada una, 
teniendo que eliminar a uno, 
dos, tres o cuatro (máximo) ene- 
migos por nivel. El nombre de 
esta opción es “Gauntlent”. Pero 
por si no tenemos bastante, o se 
nos hace excesivamente repetiti- 
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vo, el juego preverá la posibili 
dad de crear nuestras propias 
misiones. Como suena. 

Distintas naves que pilotar, dis 
tintos enemigos a los que abatir, 
estaciones espaciales, cinturones 
de asteroides..., será posible in 
clvir todo esto en nuestros parti 
culares “raids”. Colocados a 
nuestro antojo, con un nivel de 
dificultad seleccionable, podre- 
mos prepararnos aventuras sen- 
cillitas o muy, muy complicadas 
Nuestros límites los fijaremos se- 
gún veamos que avanzamos más 


o menos en el control del simu 

iio l5 esa reas 
al asunto de pilotar, no es nada 
complicado, lo será algo más el 
superar lodos los niveles del pro 

grama. Pero bueno, se supone 
que estaremos aquí para apren 

der, ¿verdad? 


EL CIELO NOS ESPERA 

Ahora que ya tenemos una ideo 
aproximada de lo que puede dar 
de sí «Wing Commander Aca 
demy», tan sólo nos resta hacer 
una breve reseña del aspecto que 
presentará en cuanto al apartado 
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visual y sonoro. Todo parece in- 
dicar que, continuando la excep 
cional línea de sus predecesores, 
no defraudará lo más mínimo al 
aficionado más exigente, con se- 
cuencias en primer plano de la 
persecución de un misil al enemi 
go, diferentes vistas de la nave 
—interiores y externas-, voces di 
gitalizadas, etc. Sin excesivas 
complicaciones, Origin y Electro 
nic Árts han conseguido dar otra 
vuelta de tuerca al tan manido 
asunto de los simuladores, crean- 
do algo original y entretenido. Lo 
veremos muy pronto y disfruta- 
remos con él como auténticos 
enanos. 

Fent Dean 
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LAURA BOW IN: THE DAGGER OF AMON RA 


La mogio de los videojuegos nos trasladará a los alocados años 20. Una época de divertidos 
fiestas, charleston y... muchos, muchos complicaciones para la heroína de «Loura Bow in: The 
Dogger of Amon Ro». Loura Bow es una joven reportera que tendrá que demostrar sus 
odo comen- facultades periodísticas en el esclarecimiento del robo de la Daga de Amon Ro. Acción, intriga y Algunos días des- 
zó cuando emoción es lo que promete ofrecemos Sierra con su próxima aventura gráfica. pués el trasallántico 


un barco llegaba a su desti- 
navegaba rumbo a la ciudad de los SIERRA no. De él, descendian tranquilamente todos 
rascacielos, Nueva York, procedente 72 los pasajeros, pero entre todos, tres llama- 
de Egipto. El viaje se había desarro ALENTURA GRAFICA ban especialmente la atención. 

llado con absoluta normalidad hasta Dos de ellos, un tal Mr. Carter y el Dr. 


que, una noche, un hombre vestido chado se dirigió hacia la cama y, cogiendo — Ptohsheptut “Tut” Smith, se encontraban en- 
de negro entró sigilosamente en un — al individuo por el cuello, lo estranguló. A zarzados en una violenta discusión desde el 
camarote, En él, dormía un joven, — continuación y sin pensarlo dos veces, lo interior del navio. El primero era americano, 
ajeno al peligro que le rondaba. El encapu- — cogió en brazos y lo escondió en un baúl... mientras que el otro parecía ser egipcio por 
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su extraña entonación. Este 
último le decía a Mr. Carter 
olgo sobre determinados 
objetos sacados de las pirá 
mides de Egipto. Considera 
ba que aquellos legados his 
tóricos debían ser expuestos 
en el país de origen, y no 
fuera de sus fronteras. De lo 
contrario, se perdería su ver- 
dodero valor e interés cultu- 
rol y éste quedaría reducido 
a la curiosidad por lo des 
conocido o la pasión por lo 
extraño. Sin embargo, y a pesar de que el 
érobe profiriera incluso amenazas de muerte, 
el americano no cedía en su postura y alega 
ba tener pleno derecho sobre las piezas que 
había traído a N.Y., entre las que destacaba 
con especial énfasis la Daga de Amon Ra, 
pues poseía autorización red 

El tercer hombre, Mr. Carrington (de forma 
confidencial os diremos que se trata del due- 
ño del museo Leyendecker), llevaba un mis- 
terioso baúl con él y daba la sensación de 
querer ocultar algo, De cualquier modo, es- 
tuvo poco tiempo en el puerto pues inmedia- 
tamente tomó un taxi y desapareció. 


LLEGADA A NUEVA YORK 
Una semana después, en la estación de tren 
de Nueva Orleans, una señorita llamada 
Laura Bow se despedía de su padre, ya que 
se disponía a partir hacia la “gran manza- 
na” pora ocupar un puesto de periodista en 
uno de los medios de comunicación más im- 
portantes de Nueva York: The Tribune. 

Su padre no hacía más que darle consejos: 
que si guardara un poco de dinero en el cal- 
cefin, que no se separara de la maleta, que 


/ os 


[fm sorry, mada. | can orty transport you f you have 
Boo oct yo a member of the Press. 
un 


no hablara con desconocidos... Pero Laura 
desestimaba sus recomendaciones pensando 
que sobía cuidar de sí misma. Tras un efusivo 
abrazo, nuestra protagonista subió al tren. 

El viaje le resultó ameno gracias a la conver 
soción que entabló con una simpática mujer. A 


as a reportes for he New York 
Daly Register News Teibune 
My name's Lawa Bow. 


[if Busy New Yocrers on mer way 10 wok. 
¡NOME everyone else as they 


su llegada a N.Y., se despi 
dió amablemente de su 
compañera de comparti 
mento y, cuando fue a po- 
nerse en marcha hacia el 
periódico, se percató del ro- 
bo de su maleta. Inmediata- 
mente después, un descono 
cido le pidió una limosna y 
prosiguió (sí, lo habéis adi- 
vinado) exigiéndole todo el 
dinero. ¡Vaya, vaya! Las co 
sas no parecían muy fáciles 
en la gran ciudad. Afortu 
nadamente, Laura Bow es de las personas 
que se crecen ante las dificultades 

Una vez que llegó a The Tribune, Mr. Au 
gustini, director del diario y gran amigo del 
señor Bow, le encomendó su primer trabajo: 
su obligación sería cubrir el robo de la Daga 
de Amon Ra, acontecido en el museo Leyen 
decker. Por tanto, y aprovechando la cele- 
bración de una fiesta en el museo esa misma 
tarde, iría como responsable de la sección 
de sociedad para no levantar sospechas en 
tre los múltiples invitados y prestaría mucha 
atención a todo aquello que se dijera 


UNA HEROINA DE 

LAS DE ARMAS TOMAR 

Nuestro objetivo se centrará en realizar un 
gran artículo acerca del mencionado robo, 
Para ello, deberemos investigar por todos la- 
dos y no dejar nada sin examinar, ya que 
hasta el objeto más insignificante podría ser 
la clave de algún problema. 

El programa se presentará en forma de 
aventura gráfica, dividida en una serie de 
actos al más puro estilo del cine de los años 
20. En la parte superior de la pantalla, vere- 
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mos un menú que se desplegará cuando 
acerquemos el cursor. Desde él, se podrán 
realizar todas las acciones posibles, que son 
las que Sierra suele poner a nuestra disposi- 
ción habitualmente: salvar, coger, usar, ha- 
blar... Para realizar ésta última tendremos 
que seleccionar algo sobre lo que inquirir, 
que podremos elegir de entre las opciones 
localizadas en el libro de apuntes que lleva- 
mos con nosotros. A medida que vayamos 
averiguando más cosas, éstas se irán aña- 
diendo de forma automática al libro. 

Para Laura Bow no es éste el primer caso 
importante al que se enfrenta, ya que con 
anterioridad protagonizó «The Colonel's Be- 

est» («El Legado del Coronel», programa 

que, desgraciadamente, no hemos tenido 
la oportunidad de disfrutar). Pero a pesar de 
ello, la gran urbe es algo nuevo para ella y, 
aunque posee grandes conocimientos de 
egiptología, es verdaderamente despistada 
en asuntos triviales, por lo que tendremos 


que ser cuidadosos y velar por su seguridad 
en todo momento. Cualquier descuido po: 
dría llevarla a la tumba sin remedio. 

Ya sólo nos resta decir que el juego sal- 
drá traducido a nuestro idioma, como viene 
siendo habitual en las producciones de Sie- 
rra, y, por lo que se pude entrever tras un 
primer contacto, Laura Bow será una dura 
competidora para los otros héroes de la 
compañía americana. 

En lo que se refiere a aspectos como los grá- 
ficos o sonido, os diremos que los primeros 
continúan manteniendo el listón muy alto, es 
decir, calidad por todos lados y un gran deta- 
lle en su realización. Respecto al apartado so: 
noro destacaremos las voces digitalizadas y 
unas melodías acordes a la época, con lo que 
la ambientación conseguida resulta casi per- 
fecta. Por todo ello, esperamos con impacien- 
cia la finalización de una aventura patas que 
promete ser “de órdago”. Y 

Oscar Santos 


UN EXÓTICO ESCENARIO 


La aventura tendrá lugar en la ciudad de Nueva York, muestra de arte egipcio, y es precisamente en la que 
como ya os hemos comentado. Sin embargo, una vez se encontraba expuesta la Daga de Amon Ra. 


que hoyamos avanzado un poco, un nuevo escenario Como buenos 
plagado de misterios y trompas se 


'sotros. Se trata del museo 
- antiguos de la ciudad. En 


E reporteros, que sabemos que sois, ten- 
presentará ante no- dréis que investigar 
uno de los edificio sin explorar, ya que de lo contrario 


pista y no dejar ningún 
losa información. sobre el robo. 


Museum 
Shoppe 


: a 
Korea y del Golfo 


El primer caza de América regresa en un nuevo y 
revolucionario combate aéreo. 


El programa oficial de Siggraph 93, la prestigiosa exposición de Infografia que se celebra anualmente en EEUU, llegó a nuestra 
redacción más o menos durante el mes de mayo. Este año, Annaheim, una ciudad del sur de California a pocas millas de Los 
Angeles, era el lugar escogido pora la cia. Automáticamente pensamos en playos, windsurf, chicas, Hollywood... bajo el 
mágico influjo de unas apasionantes jornadas infográficas que son el punto obligado de reunión anual para todos los amantes 
de esta interesante disciplina. Llegado el mes de julio, tras arduos popeleos y una larga guerra de faxes que pudimos vencer 
para conseguir una acreditación, nos embarcamos en un Boeing 747 con destino al Siggraph, perdón, a Los Angeles. 
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ntes de adentrarnos en lo 
que nos ha deparado la 
edición de este año, haga- 
mos una breve revisión his- 
tórica para ponernos en si- 
tuación. Siggraph es un 
certamen que se desarrolla 
en Estados Unidos y sus si- 
glas hacen referencia al 
“Special Interest Group in 
Graphics”, un amplio gru- 
po de personas que proce- 
dentes de las más diversas 
disciplinas informáticas, 
científicas, artísticas, etc.— 
comparten un interés común por todo lo re- 
lacionado con los llamados “Computer 
Graphics”. En la muestra cabe casi de todo, 
exposiciones de fabricantes, vídeos publici- 
torios o de creación, investigación, nuevas 
tecnologías, etc., y después de su ya larga 
andadura se ha convertido en el certamen 
anual de obligada presencia debido a su 
gran calidad, al amplio número de tenden- 


cias que aquí confluyen y a las innovaciones ¿ 


que se suelen presentar. Este aro precisa- 
mente se ha celebrado la edición número 
veinte de Siggraph, por lo que esta muestra 
nació allá por 1973, cuando aquí hablar de 
gráficos de ordenador (la palabra infogra- 
fía ni siquiera existia) era considerado pura 
ciencia ficción. En Siggraph 93 se podía en- 
contrar de todo. Desde los pabellones dedi- 
cados a la exhibición por parte de firmas de 
la talla de IBM, Pixar, Silicon Graphics, 
Thomsom, etc., hasta las exposiciones sobre 
tecnologías y desarrollos innovadores, o las 
conferencias y cursos sobre cualquier temá- 
tica grófica que os podáis imaginar. Ver- 
daderamente, sólo desde allí, en pleno 
corazón de California, cuna de esta re- 
volucionaria ciencia y de tantas otras, 
se puede apreciar en toda su magnitud 

el nivel actual y la importancia que la 
infografía está desempeñando en nues- 
tras vidas y en nuestro entorno. Era im- 
presionante la cantidad de compañías 
dedicadas a este nuevo mundo, desde pe- 
queños estudios de animación a grandes 
empresas de servicios de la talla de Indus- 


En SIGGRAPH'93 se 
pudieron ver sofisticadas 
producciones infográficas. 


trial Light 8 Magic o Digital Domain =creada 
por James Cameron e IBM para competir con 
los efectos especiales de IL8M- pasando por 
un nutrido grupo de profesionales del sector 

Desde luego, nada que ver con la depaupe- 
roda situación en la que se encuentra la in 

fografía en España. Allí sí se puede decir con 
razón aquello de Crisis, what crisis? 


LAS PRESENTACIONES 

Las jornadas técnicas, cursos y conferencias, 
versaban sobre toda clase de materias rela 

cionadas con este tema y, para que os ha 

góis una idea, se tocaban disciplinas tales 
como la Visualización Volumétrica, de la 
cual ya hemos hablado alguna vez, y Mode» 
lado y Render avanzado mediante Genera- 
ción Malemética. Además, trataban la Aphi- 
cación del Proceso Evolutivo y Biológico a la 
Animación y al Arte Infográfico, incluso ha- 
bía alguna conferencia curiosa como Nan 

o-sexo y Seducción Virtual, así que, tras esto, 
ya podréis imaginar cómo estaba el patio 
por aquellas latitudes 

Una de las presentaciones más interesan- 
tes era la que se centraba en el tema de los 
efectos especiales generados por ordenador 
para el cine o la televisión, sin duda una de 
las más espectaculares y probablemente la 
que obtendría un mayor aforo en la sala. 
También tuvimos la oportunidad de ver y oir, 
aunque no tocar, a los autores de los efectos 
de «Jurassic Park», «Batman Returns», «Ter- 
minator 2», y un largo etcétera. 

Además de los coloquios y cursos, dentro 
de los grandes pabellones dedicados a la ex- 
posición encontrábamos apartados como 
“Tomorrow s Realities” o “Designing Techno- 
logy” donde nos poníamos al día de los úl- 

fimos avances experimentales en el dise- 

ño y desarrollo de nuevos Interfaces 
Gráficos de Usuario o Sistemas Multime- 
dia, así como de tecnologías tan inno- 
vadoras como la Alta Definición o la Re- 
alidad Virtual o los Displays 
Estereoscópicos, con los que los objetos y 
las imágenes parecen cobrar vida ante 
nuestros ojos y casi, casi se pueden tocar, 
todo ello a cargo de equipos universitarios 
o investigadores en estas áreas. 


Pcmanía 33 


En el stand de Digital Domain había unas ré- 
plicas de Predetor y Terminator 


NUEVAS TECNOLOGÍAS 

AL SERVICIO DEL ARTISTA 

Otra interesante faceta del Siggraph de éste 
año es la incorporación de una nueva exhibi 
ción, “Machine Culture: The Virtual Frontier” 
en la cual explorábamos el mundo de las ex 
presiones artísticas en conjunción con las 
nuevas tecnologías. Aquí predominaban los 
sistemas interactivos de todo tipo, desde Laser 
Disc a Monitores táctiles, pasando por Cascos 
Virtuales o Sintetizadores. La Imagen y el So 
nido a los que estábamos acostumbrados se 
unían ahora a la robótica o los videojuegos 
del mismo modo que a la música o la danza 
formando una, a veces excéntrica o cuanto 
menos curiosa, simbiosis cultural. 

Es de destacar el apartado “SIGKids”, de- 
dicado como indica su nombre a los más jó: 
venes estudiantes e infografistas del gremio, 
que presentaban diversos proyectos y traba: 
jos en las más variados áreas y equipos, al 
gunos de ellos bastante interesantes 

Y finalmente como exhibición de trabajos 
en vídeo tanto a nivel publicitario como de 
creación o educativo teníamos el impresio- 
nante “Electronic Theater” donde, dentro de 
un gran anfiteatro con capacidad para más 
de quince mil personas, podíamos DISFRU- 
TAR con mayúsculas de todas las últimas y 
más importantes Creaciones Infográficas a 
lo largo y ancho del Planeta, desde Industrial 
Light 8. Magic con sus efectos para «Parque 
Jurásico» que fue lo más espectacular y 
aplaudido del Show y que ha supuesto un 
punto de inflexión en el avance de los Com- 
puter Graphics igual o incluso superior al de 
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LAS EMPRESAS MÁS 
PEPRESENTATAS 
DEL CERTAMEN 

bieen up 


DIGITAL DOMAIN 
Recién creado por James Comeron [direcor entre otras pe- 
hículas de éxilo de «Alen ll», «Abyss» a «Teminotora] e 
IBM, roto de socor partido del gran mercado de los FX: 
Era ie choro porL8M. En 
disponio: ' ¡propio unicamente poro coplor 
¿que engrosoran sus los de colaboradores, ¡quién 


WAVEFRONT 
Es una de los compoñís lideres en el mercado del soltwo- 
re profesional de Imogen Sinébica con su Advanced Visuo- 


POKAR 
Lo ya désica compañía de crención de cortos de animación 
estelacala moni ao Red's Dreams o «Tin 


Son tambén los creadores del conocido Rendesman, el sol+ 


podes Fbésid hb deco, esop 
rm ira yin liza 


cil pe 
; ¡poda en cuanto a plena de dd 
culo y preco del produdo. 


Una de las mejores imágenes de SIGGRAPH 
fue esta iglesia renacentista, de IBM. 


«Terminator 2» hace un par de años, o Little 
Big One con su celebre «Devil's Mine» que 
ya pudimos ver en Imagina“93, en la cual 
nos sumergimos abordo de una vieja vago: 
neta en una mina abandonada. Rythm 8. 
Hues y su spot sobre los osos polares para 
Coca-Cola en el que, por cierto, todo el soft 
ware utilizado es de producción propia. Pa- 
cific Data Image y «Gas Planet» su simpático 
y peculiar video sobre unos extraterrestres 
con aerofagia. Yoichiro Kawaguchi con su 
ya acostumbrada sinfonía de luz y color en 
forma de imágenes sintéticas presentaba su 
último trabajo «Artificial Life Metropolice 
“Cell”». Peter Gabriel aportaba su música y 
los efectos de sus últimos videoclips. Wols- 
wagen por su parte nos traía un magnífico 
spot, «Mercury» en el cual una gota de mer- 
curio generada por ordenador se deslizaba 
sinuosamente sobre cuerpos desnudos. Y así 
podríamos llenar hojas y hojas describiendo 
las docenas de trabajos presentados. 

Como veis, dos horas y pico de trabajos en 
vídeo o película que, tras la aparatosidad 
técnica y comercial de los pabellones o la in- 
telectual de los seminarios, configuraban de 
una forma clara y definitiva el rostro visible y 
fomiliar de este Siggraph'93 


UNA EXHIBICIÓN DE ALTURA 
Y llegamos por fin a la exhibición, el corazón 
alrededor del cual crece y se desarrolla todo 
lo demás. Toda empresa importante del sector 
O que se precie de serlo puede ser encontrada 


aquí presentando su producto al público. Sin 
duda el stand más grande y solicitado de la 


En el stand de Philips era patente el interés 
que suscitaban los equipos de CD-1. 


muestra era el de Silicon Graphics, verdadera 
reina del sector, si tenemos en cuenta la tre 

menda importancia que tienen sus máquinas 
y desarrollos así como la posición preferente 
que ocupa en el mercado. Encontramos desde 
los “pequeños” Indigo 2 de sobremesa equi 

pados con un potente R4400 a 100MHz a los 
grandes sistemas multiprocesador como el 
“Onyx” basados en el “Reality Engine 2” ca 

paces de generar más de ¡¡2 millones de po: 

lígonos ó 320 millones de pixels con textura y 
antialising por segundo!! Para que os hagúis 
una idea de la tremenda velocidad y potencia 
de equipos como el “Onyx” os diremos que 
en el propio stand de Silicon se montó una 


El mundo 


ración. 


El hardware relativo a la Realidad Virtual no 
conoce limite alguno, como podéis ver. 


Virtual per- 

mitirá avan- 
ces insospe- 
chados en el 
campo de la 
medicina. 


Algo similar 
ocurrirá en 

otros terre- 
nos como el 
análisis del 
mercado fi- 
nanciero y 

su estructu- 


Esta artística imagen es fruto de 
técnicas infográficas. 


Esta es la sorprendente imagen de la compañía Crystal Eyes, cuyos productos están 
dedicados a la aplicación de la Realidad Virtual en distintas ciencias, 
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los, en Ala Delta y en Alta Definición 


atracción para los visitantes en la cual tras si 

tuarte delante de tres grandes pantallas en: 

volventes de proyección o colocarte un casco 
de VR, subías a lomos de un antediluviano 
pterodáctilo..., y volabas a través de un esce- 
nario prehistórico generado íntegramente por 
un equipo Onyx dotado de tres procesadores 
gráficos y 12 CPU, todo ello con sonido digital 
incluido y auténtico tiempo real con texturas, 
nieblo, iluminación y a una resolución por ca: 

da pantalla de 1280x1024 pixels. Increíble 

Y ya que hablamos de Silicon Graphics os di- 
remos que está previsto para Otoño el lanza: 

miento de un nuevo modelo personal de so- 
bremesa, el “Indy” a un precio en EEUU, 
claro, de 5000$ (unas 670.000pesetas) que 
incluye en la opción básica CD-ROM compa 

tible Photo CD, audio integrado digital de ca- 
lidad DAT, reconocimiento de voz, entradas 
de video, micrófono, gráficos de 8-24bits e 
incluso una pequeña cámara de vídeo incor: 

porada al monitor para poder crear vídeo co- 
rreo y vídeo conferencia a través de una red. 
Esperemos que la tendencia siga y pronto to: 

dos podramos disponer en casa de una mo- 
ravillo así. 

También dentro del mismo stand pudimos 
encontrarnos con la grata sorpresa de que 
una empresa española, y madrileña para 
más señas, Computer Arts 8. Developments, 
de Aravaca, se encontraba allí presentando 
uno de sus últimos desarrollos para el campo 
de la simulación. Se trataba Ae una especie 
de Virtual Racing, pero con una resolución 
cien veces superior, basado en un Onyx, y 
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Con Evan 8. Sutherland pudimos volar entre rascacie- 


en el cuol conduciomos un bólido de Formu: 

la 1 a través de un realista circuito de alta 
competición, sobre tres monitores SG ofre- 
ciendo una excelente vista panorámica y to- 
do ello a una velocidad que ya quisieran mu- 
chas máquinas recreativas. 


SOFTWARE PARA EL FUTURO 

Continuando con nuestro viaje a través del 
Siggraph es paso obligado los stand de las 
grandes productoras de software para ali- 
mentar máquinas tan salvajes. Así pudimos 
visitar a casas tan prestigiosas como Alias, 
que presentaba la última versión de su soft- 
ware y cuyo sistema de modelado tiene fa- 
ma de ser el mejor del mundo y que ha sido 
utilizado en películas como «Abyss», «Ter 
minator 2» o la mencionada «Jurassic Park» 
pora traer a la vida toda dose de persona 
¡es y criaturas. En el stand de Wavefront 
contemplamos lo ultimísimo en dinámica de 
partículas y en animación de personajes 3D, 
*Dinomation” y “Kinemation”. Con este par- 
ticular software podremos crear lluvia, ex 


Como era de esperar, 
uno de los apartados más 
interesante en esta edición 
de Siggrpah fue la 
Infografía aplicada al cine 
y la televisión. 


plosiones, fuentes de agua, desintegracio: 
nes, estelas a través del espacio y práctica- 
mente cualquier tipo de fenómenos natura 
les. Este paquete, originalmente fue 
desarrollado especialmente para crear los 
efectos del film «Other Worlds», para el 
Smithsonian Institute en el cual era totalmen- 
te necesario visualizar fenómenos como los 
protuberancias solares, el rastro de los co- 
metas o los anillos planetarios. Con el se- 
gundo de estos programas animaremos per- 
sonajes realizando cualquier movimiento 
que se nos ocurra, correr, saltar o transfor- 
marse, junto con toda clase de complicados 
movimientos articulatorios. Thomson por su 
parte también nos traía la versión 3.02 de 
su ya conocido TDI, por cierto cuentan las 
malas lenguas que ha sido absorbida por 
Wavefront, su eterno competidor del otro la- 
do del charco, ¿será verdad. .? 


UN MUNDO PARA EL PC 

Ya en un terreno más próximo para todos, 
el de nuestro PC encontramos casas tan co- 
nocidas como Autodesk presentando prin- 
cipalmente su famoso 3D Studio del que es- 
tá prevista para octubre-noviembre la 
salida de la versión 3, por lo que os man- 
tendremos informados cuando llegue el mo- 
mento. Pero para ir entrando en calor os di- 
remos que este nuevo lanzamiento tiene, 
entre otras características, la capacidad de 
distribuir sus tareas de render en varias pla- 
taformas conectadas a través de red para 
así ahorrar tiempo de cálculo, una mejor 


| 
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b 
> El vuelo virtual en ala delta que nos ofrecía Evans E Sutherland entre los rascacielos de una 


ciudad sintética y futurista al estilo «Blade Runner» y además, ¡¡en alta 


definición! 


El siempre deseado Electronic Theater, donde concurrían las mejores obras audiovisuales 


presentadas en la muestra. 


La gran carrera antediluviana a lomos de Plerodáctilos “made in Silicon Graphi 


El gran número de stands dedicados a la ea existente sobre Infografía. 
e 


El impresionante crecimiento que está teniendo 


Autodesk. 


mercado de gráficos en PC, liderado por 


Lo gran cantidad de novedades presentados, tonto en software como en hardware. 

El amplio sector de gente concurrente en este lugar del mundo compartiendo una misma 
> afición, Había de todo, japoneses, coreanos, escandinavos, australianos y..., españoles. 

Las conferencias técnicos, especialmente los de Efectos Especiales, que nos mostraron la 


otra cara del cine 


El gran salto que está suponiendo de cora al entretenimiento todo lo relacionado con la Re- 
lidad Virtual. Muy pronto la tendréis en vuestra cosa. 


Y.... el sol de Califomia, Hollywood y las azafatas. 


calidad en la imagen cercana a la conse 
guida en las workstations profesionales, así 
como una mayor velocidad, sombras arro 
¡adas con algoritmo de Ray-traced, increí 
és efectos de iluminación, así como de cá 
moros y lentes, implementación de nuevos 
tipos y cantidades de mapeado de texturas, 
nuevas características de modelado y de 
metamorfosis entre objetos, soporte 
DOS/Windows, etc. Además pudimos 
constatar el gran crecimiento que ha expe 
rimentado en poco tiempo el mercado de la 
producción y comercialización de módulos 
IPAS, pudiendo ya disponer a través de dis 
tintas empresas de todo tipo de efectos de 
modelado fractal, geológico o botánico, así 
como de brillos, halos o incluso algoritmos 
de mayor complejidad como desintegración 
de objetos, simulación de nieve o lluvia, 
olos,y un largo etc 

Otra empresa que no pudimos dejar de vi- 
sitar es Crystal Graphics, autora del celebre 
«Topas» que ya hemos comentado meses 
atrás. De nuevo se presentaba al público una 
“preview” de su última versión, en este caso 
lo 5 prevista para los meses de octubre-no- 
viembre. Sus principales características para 


competir en este cada vez más reñido dub 
son principalmente, un render de una gran 
calidad y velocidad, posibilidad de distribuir 
las tareas de cálculo a través de varias 
máquinas conectadas en red, lo que 
se ha dado en llamar Network Ren- 
derer convirtiendo así tu red de 
PC en olgo parecido a un su- 
perordenador con procesa- 
miento en paralelo, otra 
muy interesante caracte- 
rística será lo posibilidad 
de calcular el alinea: 
miento de un modelo 
3D con la perspectiva 
capturada en una foto- 
grafía, la posibilidad 
de cálculos de ray-tra- 
cing para objetos re- 
fractantes,luces cuyo 
efecto se limite a una 
zona concreta del mode- 
lo, y muchas otras exce- 
lentes posibilidades. 

Debido al gran auge que 
está experimentando el PC co- 
mo herramienta infográfica, tu- 


Un ejemplo del alto grado de realismo que 
se consigue con las técnicas Radiosity. 


S 
En, 
Ln 


vimos ocasión de ver 
multitud de empresas 
presentando diversos 
tipos de paquetes de 
modelado, — render, 
etc., en franca compe- 
tencia con los ante- 
riormente menciona 
dos. Así por ejemplo 
ya existen desde mo- 
deladores de formas 
orgánicas bajo win- 
dows a programas 
con ray-tracing inclui- 
do, y la verdad es que 
la mayor parte son de 
una gran calidad, por 
lo que en poco tiempo 
este creciente mercado 
dejará de estar, como 
hasta ahora, en pleno 
monopolio de un par 
de marcas 

De muy interesante 
se podría calificar, 
cuanto menos, uno 
de los nuevos paque 
tes que vimos en esta 
línea, se trataba de 
“LighiScape" un re- 
volucionario software 
de render para compatibles y workstations 
que contaba con la “novedosa” capacidad 
de cálculo de distribución interactiva de la 
luz, más conocida como Radiosity lo cual, 
a pesar de la lentitud del proceso de cál. 
culo, consigue unas imágenes hasta ahora 
impensables en un PC. Lo malo el precio, 
unos 7000$ aunque ya sólo la noticia de 
la aparición de este tipo de paquetes de 
características completamente profesiona- 


Siggraph es una 
cita obligada entre 
quienes están vinculados, 
de uno u otro modo, 
con la imagen y la 
tecnología. 


les es siempre una 
enhorabuena. 


PROTAGONISTAS 
VIRTUALES 

Como podéis ver tam- 
bién el sofware de PC 
continúa avanzando e 
incluso acercándose a 
los grandes equipos 
Unix de los que hemos 
hablado antes; pero lo 
que también está cre- 
ciendo a un ritmo de- 
senfrenado son todas 
las aplicaciones rela- 
cionadas con la Reali- 
dad Virtual. Pasear 
por el Siggraph de es- 
te año era algo pare- 
cido a sentirte prota: 
gonista de novelas 
como Neuromante o 
El Juego de Ender, por 
todos lados veías gen- 
te enchufado a los or- 
denadores con sus 
guantes y cascos dan- 
do manotazos al aire, 
y en muchos casos con 
sofisticados displays 
de Alta Definición incluidos, en los cuales ca- 
si siempre predominaban los simuladores de 
vuelo y combate. Incluso había un stand de 
este tipo de productos en el que para sumer: 

girte en la VR te colocaban en una gran es- 
tructura giroscópica al estilo de la de «El 
Cortador de Cesped», lástima que no pudié- 
ramos probarlo... Lo intentaremos de nuevo 
el año que viene.9 


Roberto Potenciano 


4 1 Compatible PC/XT/AT. 
E Mando de centrado automático. 
E Disparo automático (30 disparos por 


Ñ Compatible PC/XT/AT. 
1 Mando de centrado 
automático. 

E Disparo automático (30 

disparos por segundo). 

a Control de orientación para el eje X y el eje Y. 
1 2 botones de disparo. 

1 Ajuste de compatibilidad (70 K Ohm/250 K Ohm). 


1 Joystick PC XT y AT. 

E Disparo automático con control de 
volocidad. 

1 Micro-intorruptores para todas las 
funclonos. 

1 Circultería para control y 


1 Joystick analógico para PC XT y 
AT y compatiblos. 
1 Disparo automático. 


DROSOFT 


Participa y consigue un gran programa para 
realizar tus bropias animaciones 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos 
recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier pro- e 
grama de ilustración disponible para PC y grabados en hy 
cualquiera de los formatos gráficos existentes. 


JOKER 
Yolanda 
Izquierdo 
García 
(Cáceres) 


VANESSA 

Pedro 

- Herrero 

' Corrales 
(Madrid) 


A 


ASÍ AN Po puoid CONCURSO PERMANENTE 


DE DISENO E ILUSTRA? 
A elegiremos 15 ganadores en 
función de la calidad de sus trabajos. La listo de los mismos se publicará en el número del mes Estos son los restantes ga- Alex Caravaca Ponce 
siguiente. Una selección delos trobojos recibidos seró incluida en nuestras páginas o en el nadores de este mes: Ignasi Palazuelos Salvado 
¡dea que rompa ala rivito le ledo en Pomo se reseeol ar Agustín Mansilla Gómez José Antonio Barrera Díaz 
Ea, RN PR e Mikel Garikano González Óscar Saavedra Villa 

. e osorno es oc re E preción Javier López Meana Javier Paredes Sánchez 
¿itor el nombre del autor. La participación en el concurso implica la aceptación de las bases. Moiede Model Torrene 
Los dibujos deben enviarse, indicando en el sobre la referencia PIXEL A PIXEL, a: 9 
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Disney Animation Studio 


Los programas que se incluyen en este número de la revista ne- 
cesitan ser instalados en disco duro para funcionar correcta- 
mente, Se requieren al menos 13 megabytes libres para po- 
der descomprimir los dos disquetes y crear los tres directorios 
que contienen los juegos. Los requisitos mínimos para que 
todo funcione a la perfección son: 


ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 

DISCO DURO CON AL MENOS 13 MEGABYTES LIBRES 

TARJETA GRAFICA VGA 

600K LIBRES DE MEMORIA RAM 

El disco 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) 
debe contener los ficheros: 

INSTALAR. BAT 

PCMAN12A.SPL 

El disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO) 
debe contener el fichero: 

PCMAN12B,SPL 


INSTALACIO! 


Lo primero de todo es PROTEGER LOS DOS DISCOS CONTRA 
ESCRITURA y jamás desprotegerlos. Para ello debes correr la 
patilla negra hacia abajo de forma que se pueda ver a través 
de los dos agujeros de cada uno de los disquetes 


El proceso de instalación debe ser de la siguiente forma: 

INTRODUCIR DISCO 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FON- 
DO NEGRO) EN LA UNIDAD DE 3.5 

PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA 
IDENTIFICATIVA. 


Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A. 

Teclea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego desde 
A:> debes escribir: 

INSTALAR A: C: 

ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN BLAN- 
CO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y ENTRE ES- 
TA Y LA LETRA C: 

Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador 
comenzará a leer desde tu unidad de disco y copiará los fi- 
cheros al disco duro. 


El ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN 
LOS DISQUETES. SI LO INTENTARA ABORTA LA OPERACIÓN 
Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS COMETIDO 
UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA INSTALAR. 


En la pantalla del monitor comenzarán a aparecer los men- 
sojes de bienvenida y de instalación, informándote de lo que 


el ordenador va haciendo en cada momento. Tras un perío- 
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do de tiempo de alrededor de dos minutos se te pedirá que 
introduzcas el disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO 
BLANCO) en la unidad. Otra espera algo más larga y al fi- 
nal un mensaje que te informará que se han descomprimido 
los ficheros que componen las demos. 


Ahora debes sacar de la disquetera el disco 2 y pasar al dis- 
co duro tecleando C: seguido de ENTER, INTRO o RETURN. En 
él encontrarás un fichero de nombre INST.BAT que puedes 
borrar si lo deseas con la instrucción DEL C:INST.BAT. 


Si todo ha salido correctamente habrá un nuevo directorio 
en tu disco duro de nombre PCMANIA con los subdirectorios 
correspondientes a cada una de las demos en su interior. 


ATENCIÓN: es posible que el directorio PEMANIA ya 
existiese con anterioridad, probablemente porque has com- 
prado los números anteriores de la revista e instalado sus 
correspondientes disquetes. En ese caso los nuevos subdirec- 
torios se incorporarán automáticamente a tu directorio PC- 
MANIA sin borrar ninguno de los que ya había. 


+ DOTT 

La historia continúa. La segunda parte de una de las mejo- 
res aventuras gráficas de todos los tiempos está a punto de 
ser editodas en castellano en nuestro país. Y para que vayáis 
abriendo boca, os ofrecemos esta demo en la que podréis 
comprobar como en LucasArts han dado lo mejor de sí mis- 
mos con «Doy of the Tentade» o, lo que es lo mismo, «Ma- 
niac Mansion 2». 

Se trata de una demo no jugable que deberéis arrancar 
con DOTTDEMO. Para elegir la configuración de hardware 
más adecuada podréis hacerlo tecleando DOTIDEMO H, 
con lo que aparecerá en pantalla las opciones disponibles. 
Para salir de la demo, no tendréis más que pulsar simultáne- 
amente Alt y X. 


LTA DENSIDAD ALTA DENSIDAD ANA DENSIDAD ALTA DENSIDA! 
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HULK 

Electronic Arts nos ha preparado un excelente combinado 
de rol, acción y terror, salpicado con buenas dosis de sangre 
y violencia, llamado «Space Hulk». Este programa nos pone 
a la cabeza 
de un grupo 
de marines 
de asalto es- 
paciales, en- 
cargados de 
limpiar cier- 
tas áreas 
plagadas de 
alienígenas. 

En la demo 

que os ofrecemos en este número, tendréis la posibilidad de 
jugar durante un tiempo controlando a uno de los marines. 
Existen dos opciones de juego, en 3D, con perspectiva fron- 
tol, y en 2D, que se obtiene pinchando con el ratón sobre el 
mapa que se encuentra a la izquierda de la pantalla. El ma- 
nejo se realiza con ratón o con teclado, o incluso con la com- 
binación de ambos. 

La demo se arranca tecleando HULK. Se encuentra precon- 
figurada para que tanto los sonidos como las digitalizacio- 
nes se produzcan a través del altavoz interno del PC. Está 
configuración se puede cambiar tecleando SETUP, antes de 
arrancar. También es necesario hacer notar que esta demo 
necesita como mínimo un procesador 386 para funcionar. 


»FUTBOL 


Tras la experiencia del reciente «PC Basket», Dinamic Mul- 
timedia ataca de nuevo con «PC Fútbol». Este programa del 
que ya habréis leído algo en la revista, es un completo simu- 
lador que incluye una enorme base de datos con gráficos en 
alta resolución, amén de un divertido juego de fútbol en el 
que se incluyen voces digitalizadas. 

Aquí os presentamos una serie de pantallas pertenecientes 
al programa que van pasando una detrás de otra. Se trata, 
por lo tanto, 
de una demo 
no jugable, 
que se 
arranca con 
DEMOPCF. 
Podéis ir pa- 
sando ma- 
nualmente 
de una a 
otra pantalla 
pulsando la barra espaciadora y si queréis salir del progra- 
ma basta con que pulséis la tecla de Escape (ESC). 


% PINBALL 


A partir de ahora podréis disfrutar en vuestra propia casa 
gracias a «Pinball Dreams» de una auténtica máquina que 
hasta ahora sólo estaba disponible en salones recreativos. 
Este juego de 21st Century consta de cuatro mesas distintas 


de la que en esta demo tenéis incluida una, llamada «Igni- 
tion». La demo arranca con PD, las teclas para controlar los 
flippers vienen señaladas en una pantalla de la propia demo 
que oparece tras los créditos del programa. No perdáis de 
vista este «Pinball Dreams», ya que se trata de uno de los 
juegos més divertidos y mejor realizados que hemos visto 


asta la fecha. 


IBERTEX 

Hemos incluido un nuevo servicio en Hobbytex que permite 
la transferencia de ficheros entre nuestro centro servidor y tu 
Pc compatible. Para poder hacer uso de este servicio necesi- 
tarás la utilidad de nombre PFCON.EXE que permite al usua- 
rio de Hobbytex convertir los datos para obtener programas, 
cargadores de juegos, etc. Es necesario, por tanto, poseer 
ademés del programa que se incluye en los discos, un PC 
compatible con hardware y sofware con Ibertex. — * 

Para recuperar esta información del Hobbytex, deberemos, 
en primer lugar, seleccionar el programa, cargador, etc. que 
queramos, tras lo cual Hobbytex nos indicará que desde 
nuestro PC debemos grabar la sesión. Una serie de pantallas 
en negro aparecerán, con un contador en la parte superior. 
Durante este 
proceso no 
debemos to- 
car el orde- 
nador para 
nada. Una 
vez realiza- 
do todo esto, 

y ya desco- 
nectados, 


odremos 
ls uso del programa que viene en los discos de la revista. 

Resumiremos en tres puntos todo lo mencionado hasta el 
momento: 

1. La transferencia de ficheros sólo es posible desde Hobby- 
tex al usuario y no a la inversa, debido a los diferentes velo- 
cidades de comunicación en ambos sentidos. Si deseáis in- 
vir vuestros programas en Hobbytex, debéis enviarlos en un 
disquete a la dirección de la revista. 

2. Los ficheros trasladados han de ser codificados debido a 
que la norma Ibertex se reserva para su uso una gran canti- 
dad de caracteres (ASCII), y se descodifican en el PC usando 
el programa que viene con los discos de la revista. 

3. Debido a que Ibertex no soporta la transferencia de fi- 
cheros propiamente dicha, se simula usando la opción de 
grabar la sesión. 

Veamos ahora como podemos grabar una sesión, a la que 
recordamos es necesario dar un nombre, desde las tres emu- 
laciones más conocidas de Ibertex para PC: 

A. Minitex (Tellink. Disponible a través de HobbyPost) 

Pulsaremos Fó para grabor la sesión cuando Hobbytex nos 
los solicite. Después, introduciremos el nombre con el que la 
queramos grabar. Cuando Hobbytex nos pida que cerremos 
la sesión, volveremos a pulsar Fó y se nos informará que el f- 
chero ha sido cerrado. Una vez hecho esto, ya podremos 


usar la utilidad PFCON.EXE, en nuestro ordenador. 

B. PCT (Europea de Comunicaciones) e Invescom 300 

Pulsaremos Control y FS cuando Hobbytex nos lo solicite. 
En el menú que aparecerá seleccionaremos GRABAR SE- 
SION, tras lo que introduciremos el nombre y lo confirmare- 
mos. Cuando Hobbytex nos pida cerrar la sesión, volveremos 
a pulsar Control y FS y elegiremos la opción Cerrar Sesión. 
Hecho esto, los ficheros podrán ser descodificados con 
PFCON.EXE. 

Recordemos una vez más que los ficheros han de descodi- 
ficarse para su uso utilizando este programa, y que todos 
los ficheros resultantes estarán en formato PC, pese a que en 
un futuro no se descartan formatos como Mac o Amiga. 
Para la descodificación, y sólo para ello, haremos uso del 
PFCON.EXE. 

Veamos ahora un ejemplo: 

1, Localizamos el fichero con la sesión grabada durante la 
conexión. 

2, Ejecutamos PFCON <NOMBRE DEL FICHERO> 

a El fichero resultante estará convertido para su uso desde 
el PC. 

Supongamos que hemos grabado la sesión con el nombre 
“SESION?” y se encuentra en C:AHOBBYTEX. Teclearemos: 
PFCON C:MHOBBYTEXASESION1. El resultado será uno o 
varios ficheros cuyos nombres serán indicados por el propio 
PFCON mientras se ejecuta. 

Si tenéis cualquier tipo de duda o sugerencia sobre el te- 
ma, a vuestra disposición se encuentra un buzón llamado 
DOWNLOAD que hemos habilitado para tal fin en 
Hobbytex. 

En cualquier caso encontraréis un sistema de ayuda en el 
propio Hobbytex. 


SIESEES TU CASO, HAZ LO SIGUIENTE: 

1 NO UNILICES El PROGRAMA DE INSTALACION 

2 Inserta en lo disquetera el DISCO 1 [NEGRO CON LAS LETRAS BLAN- 
CAS] y teclea el comondo que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO 
ENBLANCO: 

COPYGA:PCMAN12A.SPLOC:PCMAN12A.SPL (pulso ENTER, RETURN o 
INTRO] 

[Situ disquetera es B: en lugar de A: y tu disco duro D: en lugor de C:; la ins- 
Irucción quedaría como sigue 
COPYGB:PCMAN12A.SPLOD:PCMAN12A.SPL) tros unos minutos el orde- 
nodor te dirá que se ho copiodo un orchivo. 

3 Inserto en la disquetera el DISCO 2 (BLANCO CON LETRAS NEGRAS] y 
tedeo el comondo que sigue, donde O representa un espocio en blonco: 
COPYOA:PCMAN12B.SPLEC:PCMAN]2B.SPL (pulso ENTER, RETURN o 
INTRO] 

[Situ disquetera es B: en lugar de A: y tu disco duro D: en lugor de C:; lo ins 
Irucción quedoría como sigue 
COPYOB:PCMAN128.SPLED:PCMAN12B.5PU) 


T 


Necesitarás, en general, al menos 600K libres de memoria 
RAM convencional para que todas las demos funcionen. En 
el caso de que no dispongas de tanta RAM (lo que puedes 
descubrir empleando el comando MEM o CHKDSK) deberás 
quitar controladores (*DEVICES” en inglés) de tu fichero 
CONFIG.SYS y de tu AUTOEXEC.BAT. Para hacerlo sigue 
las instrucciones del manual de tu sistema operativo. 


El error "BAD HUFFMAN CODE” se debe habitualmente a 
una mala descompresión de los datos del disquete o a algún 
error físico del mismo. Verifica la integridad del disco con el 
comando CHKDSK y si todo parece correcto vuelve a intentar 
la instalación 


Otros mensajes de error pueden darse por diferentes com- 
binaciones de hardware y sofware difíciles de solucionar en 
la mayoria de los casos. Inténtalo leyendo con atención el 
manual tanto del ordenador como del software del sistema 
operativo que usas habitualmente. Y, si no te aclaras del to- 
do, llámanos. 


Si cualquiera de los dos discos estuviera defectuoso [entre 
80.000 producidos esto es posible), devuélvenos, los dos, a 
la redacción, busca la dirección en la contraportada de la 
revista, indicando en la parte exterior del sobre el número de 
revista e incluyendo además en su interior un papel con tus 
datos completos y tu número de telefono. A vuelta de correo, 
en unos pocos días, te enviaremos otro par de discos nueve- 
citos sin ningún cargo. 


Con esta insrucción se habrá crecdo el fichero ejecutable PCMANIZ.EXE. 
6 Aboro, poro liberar 2.800.000 bytes de espocio en el disco duro, con- 
viene borrarlos ficheros innecesarios con el comondo que sigue, donde € 
representa un espocio en 

DÉLECAY.SAL (pulso ENTER, RETURN o INTRO] 

7 EJECUTA EL PROGRAMA POMANI2.EXE CON: 

PCMAN12.EXE [pulso ENTER, RETURN o INTRO] 

8 ros el proceso de descompresión ys todo ho ido bien, puedes borrar del 
diredorio roiz el fichero PCMANIZEXE. Ahoro yo no es necesorio y te de- 
joré mucho espocio libre enel disco duro. Para ello, uilizo el comondo que 
sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 
DELOPCMANI2.XE [pulso ENTER, RETURN o INTRO) 
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ALGUNOS CONSEJOS 
PARA E 


primer lugar debo decir que la ver- 
lE sión de POV, publicada en los discos del 

número 11 de Pemanía, exige un 
386 con un mínimo de dos megos de RAM 
que el coprocesador matemático es dese- 
able pero no imprescindible. Esto es al- 


ACC 


Queridos aficionados 
a la infografía han llegado a mis oídos 


noticias de que algunos de vosotros habéis teni- 


En segundo lugar es posible que más adelante pu: 
bliquemos un ejecutable del POV que funcionará 
para 286. Pero esto será posible siempre que el 
amado/odiado Persistence of vision team 
nos dé permiso para ello ya que insistieron 
bostante en que se publicaran los últimos 


go que viene indicado en el fichero 
IBMPCEXE.DOC pero de todas mane- 
ras lo repito para todos aquellos que 
estudiaron francés en vez de inglés 
(esto va por ti Jorge Santamaria 
García de Guadalajara). Sin em 
bargo a esto hay que añadir dos co- 
sas; la primera es que en el mismo 
fichero los autores del POV advierten 
que han recibido algunas cartas de 
gente con un 386 y 2 megas a los que 


do ciertos problemas con la utilización e incluso con la 
insolación del Persisence of vision rayracer (POV abreviado). 
Como no es cuestión de permitir que una enfurecida multitud de 
lectores asalte la redacción de PCmanía para exigir mi cabeza, 
ohí van algunos consejos, ayudas, e indicaciones para aplacar 
vuestra ¿justa? ira. Además aquellos que no hayan tenido pro- 
blemas también pueden leer esto a fin de incrementar su POV- 
CULTURA. También aprovecho este espacio (malignamente 


ejecutables de su programa (en los 
USA no deben saber que aquí hay 
aún gente con 286 y encima sin co- 
procesador matemático). Todos 
aquellos que hayan tenido proble- 
mas insolubles con la versión de 386 
podran probar con esta otra aunque 
pienso que el 99.9% de estos desdi- 
chados lectores tienen algún proble- 
ma con el manager de memoria o con 


la tarjeta de vídeo o (¡peor aún!) no es- 


no les funciona el programa. La segunda 
es que incluso un buen equipo no os servi- 
rá de nado si no tenéis un “manager de me- 
moria” extendida bien iniciolizado. A este res- 
pecto el PVteam promete compatibilidad con 
QEMM, EMM386, HIMEM y otros. Y promete osi- 
mismo tortazos con aplicaciones que utilicen la 
norma VCPI como DesqView 

Para estar seguros de que tenéis memoria exten- 
dido disponible echadle un vistazo con alguna uti- 
lidad como MEM o cualquier otro programa que 
chequee el mapa de RAM de westro PC. De todos 
modos si mientras ejecutóis el programa no os sale 
un mensaje parecido a “extended memory ex- 
hausted” o olgo del extensor, éste no será proba- 
blemente vuestro problema. Por último la insufi- 
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comente se iran publicando informaciones 
adicionales como ésta. 


ciencia de memoria puede acarrear la imposibili- 
dod de reolizar ciertos escenas pero no otras. 

Yo por ejemplo no pude ver el futuristic car has- 
to que no tuve 4 megas en mi 386 (esto quizo hu- 
biera podido arreglarse con el POVMOD.EXE, 
una utilidad que según parece utiliza memoria del 
disco duro como RAM]. En este mismo fichero 
(IBMPCEXE.DOC] se detallan diversos casos para 
trastear con managers de memoria. 


tán utilizando correctamente el POV. 


COMO VISUALIZAR 
LAS IMAGENES 
En tercer lugar quiero aclarar que el POV produce 
un fichero que se almacenará en disco duro y que 
puede visualizarse o bien con ALCHEMY o bien 
con POV a medida que se va generando. Esto últ: 
mo sólo será posible si está activada olguna va- 
rionte de la opcion d" de la línea de órdenes. Es- 
to opcion “a secas” lo que hace es pedirle ol POV 
que muestre la imagen a medida que se va ho- 
ciendo. Para ello “d” hace una autodetección dela 
tarjeta de video de que se dispone. Esto parece 
funcionar en la mayoría de los casos pero hay que 
puntualizar lo siguiente: De nuevo los chicos del 


robado a otro redactor] para prometer que periódi- 


PVieam se curan en solud explicando que esta op- 
ción no es perfecta y que en ese coso tendremos 
que trastear con ello. Esto puede y debe discul 
porse ya que existen infinidad de tarjetas en el 
mercado y la compatibilidad entre sus modos grá- 
ficos sólo es vólida pora algunas resoluciones de- 
terminados. Adjunto la lista de variantes de “d” 
(esta lista podéis encontrarla también en la docu 
mentación del programa). 


4d0 Autodetecta el tipo de VGA o SVGA dispo 
nible (está puesta por defecto) 

+d1 Modo estándar de VGA 320x200 (probar 
con este si fallan el +dO y el específico pora wes- 
tra tarjeta) 

+02 Modo semiestándar de VGA 360x480 

+3 Tseng Labs 3000 SVGA 640x480 

+d4 Tseng Labs 4000 SVGA 640x480 

+d5 AT8T VDC600 SVGA 640x400 

+d6 Ook Technologies SVGA 640x480 para to 
dos aquellos que han pegado gritos y tenían 
OAK]. Estas tarjetas parecen haber dado algunos 
problemillas. Si no se visualiza bien, probad con 
resoluciones más bajas (no más de 320'200). 

+d7 Video 7 SVGA 640x480 

+08 Video 7 Vega (Cirrus) VGA 360x480 

+09 Paradise SVGA 640x480 

+dA Ahead Systems Ver. A SVGA 640x480 

+dB Ahead Systems Ver. B SVGA 640x480 

+dC Chips 8 Technologies SVGA 640x480 

+dD ATI SGVA 640x480 

+dE Everex SVGA 640x480 

+dF Trident SVGA 640x480 

+dG Esta opción también es importante porque 
seró volida pora todas aquellos tarjetas que so- 
portan la normativa VESA en modo 640x480. (mi- 
rar los especificaciones de vuestro VGA) 

+dH ATIXL display card. 


Además añadiendo opcionalmente un caracter 
puede especificarse la paleta disponible 

+23 Usa la paleta 332 con antialias (por defecto). 

+deh Para las tarjetas Sierra con 32000 colores. 

+d20 Para aquellos que quieran probar con la 
paleta HSV. 

+d2G Una paleta de escola de grises 

+d8T ¡Una paleta de 24 bits! (prueba con +dHT 
omigo Jorge, o con alguna variante de las citados 
pora ATI 


Adjunto algun ejemplo (traducido del manual) 

+d0h=Autodetecta el tipo de VGA y “displaya” 
la imagen para los 32000 colores de la tarjeta 
Sierro. 

+dG0=Salido para las VGA de normativa VESA 
probando con paleta HSV. 

Si a pesar de todo seguimos sin ver nada, pres 


cindid de la opcion “d”, activad la opcion “V” (pa 
ra sober por que línea vamos o si el programa se 
ha colgado). Y visualizar luego la imagen resul- 
tante con ALCHEMY. 


LAS OPCIONES MAS UTILIZADAS 
Finalmente voy a desglosor un poco las opciones 
más utilizadas y a dar un ejemplo concreto: Una 
vez que tuviéramos un fichero de escena hecho 
por nosotros o si simplemente quisiéramos com: 
probar alguno de los ficheros de ejemplo que vie- 
nen con los tracers podríamos escribir: 

povray +ipacman.pov +opacman.tga +w320 
+h200 +d +x y +b192 

Donde povray es el nombre del Raytracer POV. 
El signo + se uso pora indicar que la opción que 
sigue esta activada y el - se emplea para indicar 
lo contrario. 

+i = indico que el nombre que sigue es el del fi- 
chero Ascii de la escena que vamos a generar (no- 
tese lo teminación pov]. 

+0 = y este es el nombre del fichero de solido. La 
terminacion tgo corresponde al formato “torga” 
de los famosas torjetas gráficas de Truevision. 

+w = Lo resolución del eje X de esta imogen será 
de 320 puntos. 

+h = Y la del eje Y verticol de 200 puntos. 

+d = Pide que la escena o generar se muestre en 
pantalla punto a punto a medida que se construye. 
Si no agregamos un número como opción, el pro- 
gramo detecta lo tarjeta disponible y utiliza la re- 
solución más grande que permita la misma. 


Según indica el manual esta opción no se en- 
cuentra en todos los sistemas. En mi 386 funciona 
perfectomente pero hay que recordar que para 
ello hay que desactivar la opcion “v” 

+x= Permite abortar la ejecucion a golpe de te- 
dla. Puesto que hay escenos cuya realización de 
manda bastante tiempo es útil dejar activada esta 
opción que le dice ol tracer que corte la ejecución 
y grobe en el fichero de salida lo que lleva calcu- 
lado hasta ahora. Más tarde podremos continuar 
agregando la opcion +c que indica al tracer que 
retome los calculos en lugar de empezar otra vez. 

y = Esta opcion que se encuentra activada por 
defecto muestra el número de líneas calculadas y 
una estadística final de los rayos generados. 

+b = Si esta opción no se especifica, el progra- 
ma llevará a cobo una grabación por cada línea 
de altura de lo imagen a generar. Lo que hace “b” 
es reservar memoria para un buffer donde se 
guarda lo generado. Cuando el buffer está lleno se 
hace un volcado a disco. De esta manera nos cho- 
ramos un montón de incómodos accesos al disco 
duro y aumenta la rapidez de la ejecución. En es- 
te coso hemos reservado 192 Kbytes porque la 
imagen a construir tiene 320*200 pixel *3 bytes 
pora el color =192000. 


LAS PRIMERAS RESPUESTAS 

Para terminar responderé a los preguntas de al- 
gunos infoaficionados: 

- Es posible que más adelante se incluyan otros 
programas en los discos de PCmanía relociona- 
dos con diversos aspectos prácticos de la infogra- 
fio. Pero aún no sé cuáles serán, 

-No es necesario ningún emulador del coproce- 
sador matemático. 

-Se seguirán explicando en detalle las diversas 
partes del lenguaje generador de escenas en pró- 
ximos artículos pero habréis de tener algo de pa- 
ciencia (los que no sobéis inglés) ya que hay mu- 
cha miga que digerir y un espacio limitado para 
masticarlo. 

- El outor de este artículo no puede prometer que 
solucionará coda problema particular que tengáis 
sobre el POV (porque seguramente habría que es- 
tudiar cada coso “in situ”). Pero se intentará ayu- 
dar en la medida de lo posible y además no exijo 
a nadie que me bese los pies por ello [esto va otra 
vez por ti Jorge). 

= La diferencia entre rendering y raytracing es 
que el render es la acción de preparar una imagen 
fotoreolista como cualquiera de las que vienen 
como ejemplo en POV y raytracing es sólo una 
entre los diversas técnicos que existen para di- 
cha preparación. Y 

José Manuel Muñoz 
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EL PROGRAMA POV SE INCLUYÓ 
o GRATIS EN LOS DISCOS DE 
PORTADA DE PCMANÍA 11. 


OMEGA BERNO 


Capacidad, 
Potencia y 
Velocidad 


Uno de los problemas más comunes ente los usuarios de compatibles se produce cms 
romana poco emp eau un ep: més rd o más pr, po nino o et od 
ineiablemente, el dco duro se quedo pequeño. Lo exigencio del actua soe al 
de entretenimiento ola posiblidad de simultanear la ejecución, gracias a Windows, Ea ed lo 


la informática dice que el porcentaje de ocu- 


de varios programas provoca que el usuario deba revisar su disco duro constantemente. pación de nuestra unidad fija viene dada 


por su capacidad y no por lo que realmente 

con el fin de liberar el espacio necesario para nuevas instalaciones. Es en este punto. ecesitomos emplear. Es decir, que si tene- 
ro mos 40 megas, usaremos 30 y, si tenemos 

donde los nuevos almacenamiento masivo comienzan .. 200, pues 190. Y lo más seguro es que en 
los de lento Sr o q los dos casos utilicemos regularmente el mis- 


Es y mo número de programas. 
ante los soportes tradicionales. Los discos duros removibles son, por centramos en ell —acspuntohoyquecradirota cuestión 
Todos nos hemos encontrado con un virus o 


tema que hoy nos ocupa, una clara alternativo. algún elemento parecido que nos ha borra: 


do la mayor parte de la información almace- 
nada, ¿Por qué no hicimos un back up? Pues 
seguramente porque almacenar en disquetes 
80 o 90 megas puede suponer dos o tres ho- 
ros, además de la necesidad de disponer de 
una buena cantidad de discos. 


EL REMOVIBLE LLEGA AL PC 

Todas estas “pegas” asociadas a los discos 
duros tradicionales no existen en sistemas 
profesionales en los que es común tener ins- 
alada una unidad de back up o un disco du- 
ro removible. ¿Removible? Sí. Esta palabreja 
es el quid de la cuestión. 

Muchos ya os estaréis preguntando qué 
significa esto. Simplemente que disponemos 
de una unidad, externa o interna, en la que 
se puede conectar una especie de cartucho 
recombiable de gran capacidad. 


Con un aspecto y 
dimensiones similares.a-un 
compact disc de audio, la 
unidad de disco Bernoulli 
permite almacenar hasta 
150 de 
información-Además, de 
su increíble capacidad, 
destaca su velocidad de 
transferencia y su corto 
fiempo de acceso. 


Hasta hace algunos años era impensable 
que cualquiera de nosotros pudiera tener 
una unidad de ese tipo conectada a un hu- 
milde PC. Se reservaban para los grandes 
sistemas. Además, eran unidades lentas, que 
servían más que nada como volúmenes de 
archivo de enormes bibliotecas de datos. 

Sin embargo, la situación está cambiando 
progresivamente gracias al abaratamiento 
en el precio de las citadas unidades. En un 
primer momento, se presentaron unidades 
de cinta para hacer back up. Más tarde, el 
Bernoulli hizo su aparición. 

Bernoulli, matemático suizo del siglo XVIII, 
descubrió que una corriente de aire hori- 
zontol era capaz de sustentar verticalmente 
un objeto. Obviamente, toda la teoría es 
mucho más compleja que esta frase, pero 
tampoco vamos a aburriros con extensas 
descripciones cientificas Qudebería bastos 
con saber que ¿lidenominada efecto Ber 
noulli es muy importante para explicar có: 
mo se mantienen en el aire los aviones: Y, 
por supuesto, para que los ingenieros de 
IOMEGA pudiesen diseñar la Unidad de la 
que vamos a hablaros a confindación 


BERNOULLI 150 MULTIDISK 
Hoy en día existen varios sistemas de remos 
vibles a precio dsequible con diferentes ca” 
racterísticas. Losas pAncIpales son los5ya 
Quest, más lentos qUe Un disco duro normal 
y con capacidodes de hasta 88 megabyies; 
las unidades magneto-ópficas, capaces de 
almacenar hasta 300 megabytes pero con 
un precio muy elevado; y las Unidades Ber" 
noulli. Cada uno de las tr8s"EqUIposes más 
útil para un determinado tipo: de usuario: que 
los otros dos, pero en este artículo, no vamos 
tratar de demostraros las bondades de uno 
en detrimento del resto:-Dejanemoslos Sy- 
Quest y.los magneto-ópticos para el futuro y 
ños centraremos en los Bernoulli 

Se-llaman de esa forma porque aprove- 
chan el efecto del que antes os, pepa 
consiguiendo que un soporte lexible==elin- 
terior de un disco Bernoulli es similarabde 
un disquete normal pero de mayor tamaño 
se comporte como uno rigido al girar entre 
dos soportes de plástico. Esto hace qUmiAN 
cabezas de lectura-escritura puedan acce- 
der al Bernoulli con la misma fiabilidad y 
rapidez que a un disco duro. 


Incorporando un Bernoulli a nuestro ordenador se nos acabará el problema de espacio en el 
disco duro. Gracias a su tecnología y al empleo de un caché propio de IOMEGA, la unidad se 
comporta de un modo muy similar a un disco fijo, incluso superando su velocidad. 


Las unidades IOMEGA Bernoulli comenza- 
ron trabajando con discos de 20 megas y, 
año tras año, han ido aumentando su capa- 
cidad hasta el modelo actual que permite al- 
macenar 150 megabytes en un disco de di- 
mensiones un poco superiores a la caja de 
un Compact Disc de audio. Sin embargo, sus 
ventajas no sólo radican en su capacidad si- 
no en su velocidad de transferencia de datos 
y en su corto tiempo de acceso, 


MEJOR QUE UN DISCO DURO 
Gracias a su tecnología y al empleo de un 
caché propio de IOMEGA, del que luego os 
informaremos, el Bernoulli 150 es, por regla 
general, más rápido que un disco duro nor 
mal. El proceso de instalación es, asimismo, 
muy sencillo y bastará un destornillador para 
tener la unidad acoplada a nuestro PC en 
menos de 15 minutos. 

El paquete incluye la unidad en sí, un cable 
SCSI, una tarjeta interna, un disco de 150 
megas y otro que contiene los drivers nece- 
sarios para la instalación. El primer paso que 
habremos de dar será conectar la tarjeta in- 
terna SCSI en un slot libre del ordenador y 
unir con el cable la unidad y la placa. Ob- 
viamente, todo esto deberéis hacerlo sin co- 
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rriente, a menos que queráis probar lo que 
se siente en una silla eléctrico. La instalación 
del driver de la unidad Bernoulli es automá 
tica y nos proporcionará además diversas 
utilidades para formatear o verificar discos. 
Como complemento un poco más técnico os 
diremos que el driver de IOMEGA se puede 


colocar en la parte alta de la memoria fun 
cionando correctamente y sin “comerse” 
nada de nuestra RAM convencional. Y más 
ventajas: la tarjeta SCSI que incorpora se 
puede emplear para crear una cadena de 
varios dispositivos sin necesidad de volver a 
instalar nuevas placas. Esta unidad también 
contempla total compatibilidad con discos 
Bernoulli de otras capacidades: 35, 65, 
105 y 150 megabytes 

Y como valor añadido, IOMEGA incluye en 
el disco que acompaña a la unidad más de 
120 megabytes de Shareware. 


UN ORDENADOR PROFESIONAL 

Incorporando un Bernoulli de IOMEGA a 
nuestro ordenador se nos acabará el proble: 
ma de espacio en el disco duro, la unidad se 
comporta exactamente igual que un disco fi 


po tenga prestaciones profesionales a un 
reducido. Mientras tanto en 

una-amplia 

su últi- 


cepresidente de la división europea de la. 


formó a los a 


A. productos para los próximos diez-años. De 


este modo, nombró unidades Bemoulli.del 


ma, un futuro tecnológico que hasta ahora 
sólo parecía ciencia? . ra 
un humilde ordenador doméstico... ; 


Javier de la Guardia 


HAXRTAS 


AL 


Iablamos de... 


o UN 
óNisRE HANOSo 
HORA 


DE COMPRAR 
UN VIDEOJUEGO? 


AYUDA A ELEGIR 
Mi opinión a la pregunta que 
planteaban en el último número 
de su revista es afirmativa. Soy 
licenciado en publicidad, y co- 
mo tal, creo que mis conoci- 
mientos en este complejo mun- 
do son bastante elevados. No 
obstante, no hace falta ser un 
experto para darse cuenta de 
que siempre que cualquier gé- 
nero es anunciado por un per 
sonaje famoso, éste obtiene un 
éxito entre los compradores 
ciertamente espectacular. 
Tenemos el claro ejemplo de Por- 
celanosa, que multiplicó sus ven- 
tas en cuanto sus productos fue- 
ron presentados por Isabel 
Preysler. Y existe un largo etcéte- 
ra de casos como éste 

Cuando una empresa decide 
desembolsar una importante 
cantidad de dinero en llamémos- 
lo “fichar” a una figura de re- 
nombre, es porque tiene la ab- 
soluta certeza de que con ello 
van a aumentor las ventas. En mi 
caso, y en el de la mayoría de 


los usuarios de PC, el que un jue- 
go de baloncesto esté patrocina- 
do por Michael Jordan es toda 
una garantía. 

Creo además que este efecto 
Gún se acentúa más en el merca- 
do de las consolas, ya que en mi 
opinión, los jóvenes apasiona- 
dos de estos sistemas de entrete- 
nimiento son más inflvenciables 
que los adultos y, cuando tienen 
que elegir un programa entre 
varios del mismo tipo, se decan- 
tan por aquellos que en su nom- 
bre incluyen el de algún perso- 
naje o equipo reconocido. 


GERARDO GONZALEZ (MADRID) 


AHORA YA NO 

Mi primer ordenador fue un 
Spectrum. Y de aquella gloriosa 
época lo que más recuerdo es el 
gran éxito de ventas de juegos 
como «Emilio Butragueño Fút- 
bol», de Topo Soft; o «Michel» y 
«Fernando Martín Basket Mas- 
ter», de Dinamic. 

La verdad es que el primero no 
me pareció técnicamente muy 
bueno pero tengo entendido que 
fue casi un “best seller”. La ra- 
zón resultaba evidente, por 
aquel entonces Butragueño se 
encontraba en pleno apogeo y el 
programa tan sólo costaba 
ochocientas setenta y cinco pe- 
setas. El bajo precio de este tipo 
de productos permitía al público 
arriesgarse a comprar un video- 
juego únicamente porque lo pre- 


TLELC TON 


sentaba su jugador preferido o 
una contante con excelentes atri- 
butos, por citar dos ejemplos. 

Sin embargo, hoy en-día, los 
precios que hay en el mercado 
del sofware de entretenimiento 
para PC's son tan elevados que 
el usuario medio no está dis- 
puesto a gastarse alegremente 
cierta cantidad de dinero por el 
simple hecho de que un título es- 
té avalado por la cara de moda. 
Cuando hay que desembolsar 
una media de 7.500 pesetas por 
programa, es preciso que tenga- 
mos en cuenta su calidad técnica 
y nuestros propios gustos, 

En la actualidad, y tras haber- 
lo comentado con muchos ami- 
gos míos también propietarios 
de PC, creo que la utilización 
de un nombre famoso ya no tie- 
ne mucha influencia, No hay 
más que fijarse en el escaso nú- 
mero de videojuegos para PC 
en los que se cita como cebo a 
cualquier celebridad 

«Michael Jordan in Flight», 
«DavidLeadbetter's Golf» y 
«Buzz Aldrin's Race into Space» 
son contadas excepciones entre 
el elevado número de programas 
que se lanzan al mercado cada 
mes. Además, en ellos, si deja- 
mos a un lado a Michael Jordan, 
su calidad es bastante mayor 
que la popularidad que tienen 
en nuestro pais los personajes 
que aparecen en su carátula. 


A. LUIS VÁZQUEZ (GRANADA) 


NO TIENE NINGUNA 
IMPORTANCIA 

Mi hermano pequeño tiene una 
consola de videojuegos y creo 
que, por lo que él y sus amigos 
me han comentado, en este mer- 
cado sí influye decisivamente el 
hecho de que determinado per- 
sonaje famoso anuncie un car- 
tucho. Sin duda, esto se debe a 
la corta media de edad en la 
que se sitúan los usuarios de es- 
tas máquinas. 

El que su ídolo de baloncesto 
aparezca, ya es, en la mayoría 
de los casos, suficiente motivo 
como para comprar ese artículo. 
Lo mismo ocurre con uno de Te- 
nis y en general cualquier pro- 
grama de índole deportiva. 

Sin embargo, en el campo que 
a nosotros nos atañe, el del PC, 
las cosas son radicalmente dis- 
tintas. La gran mayoría de los 
usuarios son lo suficientemente 
maduros para no dejarse “en 
gañar” por semejantes efectos 
publicitarios. Por otra parte, este 
tipo de software resulta ya de 
por sí demasiado caro como pa- 
ra encima adquirirlo mediatiza- 
do porque cualquier personali- 
dad pública esté Mohr en 
su preparación. 

Lo fundamental es que la cali- 
dad justifique el, por desgracia, 
enorme gasto que sufrimos para 
disfrutar de este estupendo orde- 
nador que es el PC. 


MARIO DE LA TORRE (VALENCIA) 


EL TEMA DEL PRÓXIMO MES: ¿EXIGE EL SOFTWARE CAMBIAR DE EQUIPO CASI CONSTANTEMENTE? 


ES EL SOFTWARE CAMBIAR DE EQUIPO CASI CONSTANTEMENTE? 


“Para este mes os proponemos otro tema de candente octualidad: 


romos impacientes vuestros cortas. 


cortas. Podéis enviómcslos a la redacción ponien- 


Lao claramente en el sobre CARTAS AL DIRECTOR 
REVISTA PCMANIA — HOBBY PRESSS.A. CARTAS AL DIRECTOR 


C/ DELOS CIRUELOS 4 287005. S. REYES. MADRID 


y escribóis a pón 
ba extractor la doy 


Osrogomes sis sc 
revisto se reserelden 
y nose ES 


s opiniones verh 


tra dora.) 
que cc 
los autores 


r supuesto, la 
dere necesario 
los mismos 
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IN NOTICIAS ¡a JUEGOS Y CONCURSOS 


Ens os 


a AE 


ee: 


HOBBYTEX es una revista electrónica. Claro que 
debido l soporte hay algunas diferencias. Por ejemplo, 
HOBBYTEX no puede levar fotografía, pero. come 
contrapartida, permite un alto grado de interactividad 

HOBBYTEX nace como centro servidor. Ahora 
tienes acceso directo y permanente a nuestras ba- 
ses de datos. Para estar bien informado. 

HOBBYTEX tiene dos niveles. El primero, al 
quese llega marcando el número de teléfono (31 y 
entrando el nemónico *HOBBYTEX1=, permite 
una primera aproximación. Es una guía sobre nues- 
tras revistas con informaciones sobre las mismas. 
El segundo, al que accederás con 032 y el nemónt- 
co *HOBBYTEX=, es un servicio mucho más 
completo que incluye secciones de noticias, fo- 
rums, revistas, diálogos, anuncios, juegos y concur- 
sos, buzones, suscripciones y sugerencias. El nivel 
032 es mucho más interactivo que lantenor. 

En dl es incluso posible mantener conversaciones en 
directo, “on line”, con otros usuarios que estén conecta- 
des al servicio de diálogos, hacer preguntas sobre deter- 
minados temas en la sección de consultorio, documen- 
tarse sobre aspectos concretos e incluso aportar tus 
conocimientos sobre otros en el apartado forums, poner 
anuncios, participar en concursos, ganar importantes 
premsos, dejar mensajes, hacer sugerencias, jugar en di- 
recto contra tros usuaries y, por supuesto, leer nuestros 
comentaros sobre juegos, consultarlos índices y losartí 
«culos de las revistas o suscribirte a cualquiera de ellas, 
pedir números atrasados, etc 


TODO UN MUNDO. 
A TU ALCANCE. 


032 +HOBBYTEX+* 


¿QUÉ NECESITO PARA CONECTAR 
CON HOBBYTEX? 

Cualquier ordenador PC o compatible y un mádem 
ue cumpla la norma V23. También puedes conectar 
utilizando un terminal IBERTEX 

Sino dispones de módem, abora tienes la oportuni- 
dad de comprarlo a un precio increíble para conectar 
con HOBBYTEX y muchos otros centros servidores, 


¡CUÁNTO ME VA A COSTAR! 

Muy poco. La red IBERTEX tiene un costo fijo para 
cada uno de sus niveles de acceso independienremente 
de la distancia. Esto es fundamental para que odos los 
vsuarios rengan las mismas posibilidades de disfrutar de 
nuestros servicios. De esta forma ¡cuesta exactamente lo 

amar desde La Coruña que desde Madrid, El ni- 

vel de acceso 031 cuesta 8,5 pesetas el minuto (lo mismo 

que una lamada urbana) y el (32 aproximadamente 18 

pesetas por minuto. Más claro aún, 10 minutos de cone- 
xión, no llegan 2 200 Ptas. 

A diferencia de otros centros servidores, el acceso a 

HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar 


cuota y no es necesario ser socio. 


¿QUÉ TIPO DE MODEM NECESITO? 

Aunque hay terminales específicos IBERTEX, el siste- 
ma permite que losordenadores PC se conecten, iem- 
pre y cuando estén provistos de un módem que emule 
ese terinal. El módem puede ser intemo o externo 
El primeros conecta aun lor de ampliación del PC 
Sélo necesitarás un destornillador para instafalo. 
Siempre, porsupuesto, con el ordenador apagado. El 
segundo se conecta a uno de los puertos serie del PO. 
Compructa siempre que el módem que vaya a com 
prarcumple la norma VI. 


Las opciones que te ofrecemos desde el niv 
de HOBBYTEX s 


Noticias: sección en la que te informamos de 


jo: podrás hacer preguntas y obte- 
sobre tus temas informáticos fa 


Revistas: te permite escoger entre las revistas 
que edita Hobby Press -Pcmania, Micra 
Hobby Consolas, Nintendo Acción y Todo Se 
a- y en cada una de ellas seleccionar artículos 


leer, ver trucos de juegos, consultar el ín- 


dice de ese mes, suscribirte, pedir números 


atrasados o enviarnos sugerencias. 


Diálogos: para mantener una conversación 


'on line” con otros usuarios. 


Anuncios: ¿vendes algo, compras algo... ¿A 
¿qué esperas para llamar a HOBBYTEX 
s: puedes participar y ga- 
mportantes premios 
yos atrasados: el méto- 


A 12] 
enaado Clio aumen nina 


rapido y eficaz para los ej 
que te interesan, 

Forums: encontrarás reunida toda la infor- 
sobre un tema concreto, Puede 


podzás dejar sus men- 
des para otros usaarios que «n ese 

mento no estín conectados. 
Telecuimpra: es 
pido y címodo pars adquirir los pro- 
uctos que te ins 


vicio te da a 


y ar jue te gus 
Ba, y lo que mo, de as s revistas y de 
HORRYTEX 
HUEBYTTEX 


1 


¿CUÁL ES EL MEJOR 
SOFTWARE DE COMUNICACIONES? 

Para establecer la comunicación, además de un m 
dem. necesitarás sofware. Normalmente todos los m 
¿ems vienen con algún programa. Si obtienes el mé 
dem de un amiguete lo compras de segunda mano sin 
nada de software tampoco tendrás problemas porque 
hay muy buenos programas de comunicaciones en el 


área de “shareware” o dominio públic 


¿COMO CONECTAR? 
Llama con el módem al 031 021032, -depende del nivel 
¡con el que quieras conectar-, cuando IBERTEX te pida | 
identificación del centro servidor teclea enel 031 “HOBBY. 
TEXI* y en el 032 *HOBBYTEXs. Una vez tecleado el 
mnemónico entrarás cn el menú de HOBRYTEX. 

El031 no necesita que te identifiques pero el 032, te 
pedirá lo que se llama un pseudo. Un pseudo es un 
nombre, que no tiene porque ser el real, pero que siem 
pre debes usar para acceder a los buzones o a los forums. 
La razón es que cuando alguien te deje un mensaje le 
haráaa tu pseudo y solamente tú podrás leerlo. Para ev! 
tar que algón “listo” cotillee en tu correo-informático 
tendrás que indicar también un “password” o palabra 
clave cuando accedas a los buzones o forum: 

La pantalla aparecerá dividida en tres zonas, La supe: 
nor y mayor muestra las opciones disponibles y los texto 


a encontrarás los 
mensajes de ay en la inferior es en la 
que puedes escribir tus propios comandi 

El sistema IBERTEX funciona en base 4 números y 
los simbolos 4. Si miras tu teléfono comprobarás que 
los dos aparecen en el teclado. IBERTEX estaba pen 
inicialmente para funcionar desde una máquina 
muy similar a un teléfono. Así, cast todos los comandos 
son combinaciones de estos símbolos y varios númerc 
Lee atentamente los textos que aparecen en la ventana 
de ayuda y no tendrás ningún problema para viajar a 


través de IBERTEX. 


de cada una de 


NOTA: sí IBERTE « 
Hooal, dear el más d 


lesvalgano y mbr que y 
HOBBYTEX P, ] 2130863504 
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c —TEBmERREERZ A — 


Una vez más aquí estamos con vosotros par 
no hemos seguido ningún criterio de ventas y 


DAY OF THE TENTACLE 


CASTLE OF DR. BRAIN 


HUMANS RACE 
: RO” 


SPACE HULK 


BUZZ ALDRIN'S RACE INTO SPACE 


MISION BAS 


POLICE QUEST 3 


TECOSTARÁ MENOS. 


SI NO TIENES MÓDEM, ÉSTA ES LA TUYA. 


Transferencia de ficheros 

par hu sind Meis ipod 
E :ncluíd 

-n o e 


e Software de Emulación — tipos de conector RS 232 
IBERTEX TELLINK 
PC's y compatibles incluido * Incluye cable telefónico, 


completo manual de 
y * Conector prolongador instrucciones y software en 
Acceso a más de del puerto serie para dos discos de 3 1/2 y 5 1/4 
1.500 Centros o ee 5d rad 
Servidores Red periféricos (ratón, ser un módem 
la impresora,etc...) externo, no precisa 


instalaciones complicadas 
9 Salida opcional para 
teléfono con la que podrás 
usar la línea normalmente 


MÓDEM MINITEX? 


DESEO RECIBIR EL MÓDEM MINITEX? POR SÓLO 14.450 PTAS. 
(Gastos de Envío 250 Ptas.) 


NOMBRE 


¡Sólo 14.450 Phkas.! APELLIDOS 
Su precio en el mercado, DIRECCIÓN 
supera las 18.000 Ptas. LOCALIDAD . 
PROVINCIA CP. TELÉFONO 
FORMA DE PAGO 
1) Adjunto cheque a Hobby Post por 14.450 Ptas. (más 250 Ptas. de gastos de envío) 
TODO UN MUNDO. Contra Reembolso por 14.450 Ptas. (más 250 Ptus. de gustos de envio) 


TARJETA VISA por 14.450 Ptas. (más 250 Ptas. de gastos de envío) 


NUMERO CADUCA EL TITULAR 
032 +«HOBBYTEX+ OA, 


DEBIDAMENTE CUMPLIMENTADA, AL (91) 654 72 72 


Hobby Post C/ Ciruelos 4 San Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 


Webs EIN 3D 


Derrotar los nazis os resultará muy senci- 
llo si echái de este truco: pulsando a 
lowezlasletras ML, obtendréis, a cambio 
de vuestros puntos, todas las armas, máxi- 
ma energía, ciento por ciento de munición 
y las llaves del nivel en el que estéis. Más 
fácil, imposible. 

ALEIX LLOVET (BARCELONA) 


pele 


Aquí tenéi? algunas claves, pora el nivel de 


dificultad e; ee, de este magnífico arcade 
de Titus;- : 
ALONSO FERNANDEZ (LEON) 
D75D F41D 
D3C3 FB49 
E223 E957 
F7B7 


AA 
THEHOMÁNS 


Lanzas,yantorchas, cuerdas, la rueda..., 
lo evolución ga hombre en este entrete- 
nida ¡yego de habilidad de Mirc 
que os ofrecemos los códigáS' 
mos niveles á 


70: NIN 

72. GENMTING THERE 

74: RUNNING OUT 

76: NOW ITS DONE 

78: HERES.IO A 

80: BYEBYE BYE 
JOSUE TORRES [MATARÓ] 


puedo salir del gloneta Titán, eso si, en el ni- 
vel PEE A fácil 


2- COMBEL 

3- ANTIC 

4- NOLAN 

5- A/ ARTHUR 
B/ SHIRYU 


Por si esto no fuera yo suficiente, con la 

clave siguiente, podréis ver el final del 
juego: BELUGA 

DANIEL CARMONA Y 

XAVIER VILARDELL (LÉRIDA) 


NAT 


En el cuarto nivel de este super-adictivo ar- 
code, dp palabra ELITE y obten- 
dréis uno a. 

ALEJANDRO SANTOS (OVIEDO) 


els 
Si os encorteúidificerrados en alguna tram- 
pa, podreis salir volando presionando EN- 
TER, Fl, F2 y F3. Ahora sólo tendréis que 
pulsar la F para empezar a volar y nueva: 


mente para deteneros 
: ALFREDO HIGUERAS (MADRID) 
YE 
o Ys 


X WING 


Si por mucita «llo intentóis, no lográis pa- 
sar loose del Satélite y queréis llegar a la 
impresionante misión de la Estrella de la 
Muerte, sólo tendréis que borrar los ficheros 
Satlite1.brf y Satlitel «wi. Como siempre, re- 
cordad que conviene hacer esto sobre una 
copia de seguridad, 


, 
du; NO'MORE 
LEMMINGE! 


Para <ompletar coda nivel con el ciento por 
ciento de lemmings y el mínimo esfuerzo, 
simplemente deberéis teclear SLAMRACING 
como si fuera un password. Ahora, pulsad 
el cinco del teclado numérico y pasaréis al 
siguiente nivel. 


LUIS GUÓN (SEVILLA) 


PEDRO FUERTE (BILBAO) 


ANTALLA OUererta 


Guerreros del Valhalla 


Suena de un modo un poco raro. «Ragnarok» 
no es, desde luego, un nombre que venga a 
cuento de nada en particulor..., hasta que lee- 
mos: “Es un nombre nórdico antiguo y se refiere 
un momento en el tiempo de la mitología, en el 
que los dioses nórdicos se reunieron para tomor 
parte en una apocalíptica batalla”. Bien, ya es- 
tamos algo más centrados. Se trata ni más ni me- 
nos que de la eterna lucha entre el bien y el mal 
-original argumento, ¿verdad?-, sólo que en la 
presente ocasión, no ha dado pie a un juego de 
rol, aventura, arcade, ni nada que se le parezca 
Aquella legendaria y épica confrontación inspiró 
alos habitantes de la Europa del Norte una idea 
que derivó en algo tan popular como un juego 
de mesa. Ajedrez, Damas, Backgammon, etc., 
tienen un “compañero” no excesivamente cono- 
cido hasta el momento. 

«Ragnarok» deriva, según afirman sus progra- 
modores, del juego “la Mesa del Rey”. Algo que 

ser muy popular entre los criadores de re- 

nos de Laponia, pero que en nuestras apartados 
y soleadas latitudes mediterráneas nos suena po- 
co menos que a chino. La base de “La Mesa del 
rey” es muy parecida a la del ajedrez. Se en- 
frentan dos contendientes, manejando fichas 
blancas y negras respectivamente. Las blancos 
representan a Odin y sus hombres (trece en to- 
tal), y se sitúan en la parte central del tablero. 
Los negras, simbolizan los fuerzas del mal y es- 
lón compuestas por veinticuatro piezas. Odin de- 
be conquistar cualquiera de las cuatro esquinas 
del damero, mientras que las negras tratarán de 
impedírselo. Si el rey blanco es rodeado antes 
de llegar a su meta, el mol triunfará. 

Los aficionados al ajedrez disfrutarán de lo lin- 


RAGNAROK 


Pocos, muy pocos juegos de los llamados 
de mesa, o de tablero, quedan en el 
mundo sin haber sufrido una conversión a 
formato ordenador. «Ragnarok» se 
inspiro, según sus creadores, en uno de los 
más antiguos. Y aunque, a decir verdad, 
la primera toma de contacto con el juego 
puede hacer pensar que nos encontramos 
ante algo extraño y poco divertido, nada 
queda más lejos de la verdad. 

Al menos si sois devotos de 
entrefenimientos como el ajedrez... 


MIRAGE/IMAGITEC 
Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 


INTELIGENCIA 


do con «Rognorok». Existen, al igual que en 
aquel, diversos piezos que tienen movimientos 
específicos y cuyo valor es superior al de las más 
'obundantes, los peones. Pero, sin embargo y en 
principio, es bastante más simple en cuanto a re- 
El a aL Estas fi- 
chos especiales representan diversos personajes 
tomados de la mitología nórdico. Así, podemos 
encontrarnos a Loki, Heimdall, Thor, Odin y un 
lorgo etcétera de seres fantásticos a los que ma- 
nejar con hobilidod y un buen sentido táctico pa- 
ra lograr la victoria final. Lo mejor de «Rogna- 
rok» es que, oparte de permitir diversos 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


E) ES «== o 


AT286 


[a 


modolidodes de juego, suele ser rápido. A este 
punto se une un atractivo sentido visual de los 
programadores que no se hon limitado a reali 

zar un juego de tablero y punto, ya que coda 
vez que comemos una ficha, podemos ver una 
grociosa animación de un par de nuestros hom- 
bres en combate. También es posible salvar par 

tidos para que no tengamos que comenzar todo 
de nuevo, una vez hayamos llegado a un punto 
avanzado de un torneo, con lo que podemos pa 

sor varios días bastante ocupados venciendo ri 

vol tras rival, que puede ser un amigo o el propio 
ordenador. Y los que maneja el ordenador son 
la mar de salados y graciosos, realizados con 
mucho sentido del humor, resultando incluso fan- 
forrones y hasta un poco maleducados. 

Lo que le ocurre a «Ragnarok» es que tiene 
puntos que no han sido excesivamente cuidados 
Como el sonoro, por ejemplo, o la imposibilidad 
de elegir entre distintos sets de piezas, o esco: 
ger entre diversas perspectivas de tablero... Algo 
que la mayoría de juegos de ajedrez, sin intentar 


hocer odiosas comparaciones, suelen poseer en 
muchos ocasiones. 


EN RESUMEN 
Sea como sea, «Ragnarok» es un juego cuyas 
pretensiones no van más allá de entretener, Y 
lo consigue plenamente. Quizá con un par de 
detalles más, habría subido bastantes enteros. 
Pero lo que está claro es que sus creadores no 
han querido realizar una obra maestra, ya que 
un juego de mesa tampoco puede dar mucho 
desí, aunque han hecho un programa divertido 
y que resulta bastante majo. % 

Froncisco Delgodo 
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Un Gran 


ANTALLA OUererta 


Golpe 


INTERNATIONAL OPEN GOLF CHAMPIONSHIP 


El golfha sido versionado en numerosas oca- 
siones para distintos ordenadores. Desde los 


programas de Spectrum hasta nuestros días 
ha llovido mucho. Por esto, ellistón está coda 


vez más alto aunque siempre hay compañías 
que lo elevan un poquito más. 


Ocean ha querido aportar su grado de sabidu 
ría con «International Open Golf Champions: 
hip». En principio, resultaba algo complicado su 
programación, ya que el número de simuladores 
de este deporte es muy alto. Pero nos ha sor 
prendido incorporando ciertas opciones que 
ahora pasamos a comentar. 

Desde el menú principal, podremos cargar o 
salvar la partida en curso, elegir el tipo de juego 
en el que queremos participar o ver una demo. 
Dentro de la opción de jugar, tendremos la posi- 
bilidad de escoger uno de los tres campos con 
los que cuenta el programa para, a continuo- 
ción, decidir en que modalidad tomaremos por- 
te. Éstas son: Strokeplay, que constituye un com- 
peonato con los mejores jugadores del mundo; 
Matchplay, en la que cado hoyo vale un punto; 
Skins, en la que se le pone un precio al hoyo; 
Foursome y Fourball, dos tipos de juego para 
cuatro participantes; y por último la modalidad 
de práctica, en la que haremos un hoyo de cuak- 
quier recorrido. 

Una vez nos encontremos en el tee, veremos 
varios menús en el borde de lo pantalla, Cada 
uno de ellos se desplegará cuando pulsemos con 
el ratón sobre el icono que los representa. Así, 
una interrogación nos dará la información del 
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lugar en el que decidamos golpear, la bolo to- 


OCEAN mará diferentes efectos, obviamente, si seleccio- 
Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound namos un lugar fuera de ella, quitaremos un por 
Blaster co de hierba del campo. 

DEPORTIVO Como veis, opciones no le faltan. Si a esto le 


agujero en el que participamos, distancia que 
nos resta hasta él y golpes que llevamos efectua 
dos. Con la “G” de lo porte superior derecho 
oporecerá el fípico “grid” que nos señalará la 
inclinación del terreno. La palabra "Wind" mos: 
trorá con una especie de veleta lo dirección y lo 


añadimos unos gráficos realizados con vectores 
que proporcionan un alto grado de realismo al 
programa y unos efectos sonoros sencillos pero 
acordes con el desarrollo y que ayudan a la am- 
bientación general, el resultado final es, si es po- 
sible, mejor de lo esperado. 


intensidod del viento. Pora ejecutar el golpe, de- EN RESUMEN 
beremos elegir primero la fuerzo, predefinida en Magnífico que viene a hacerle som- 
cuatro voriontes (máximo, tres cuartos, mitad y bra a los clásicos, ya que resulta bastante más 


un cuarto del total). A continuación, en un círcu 
lo, aparecerá la pelota con un punto de mira 
desde uno perspectiva oérea. Dependiendo del 


GAMETEK/IJE 


Blaster 
DEPORTIV( 


Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 


sencillo de manejar, lo que le hace ideal para 
los principiantes. Y 


Oscar Santos. 


Dice un viejo refrán que cuando el diablo 
no tiene en qué entretenerse, mata mos- 
cas con el rabo. No es por hacer un símil, 
pero algo así debió pasarle a la cabeza 
pensante que ideó un popular programa 
de televisión en los Estados Unidos llamo- 
do «Gladiadores Americanos». Dicho pro- 
ducto no ha tardado demasiado tiempo 
en tener un “hermano” en el ordenador. 


«American Gladiators» es un concurso de televi 
sión que está teniendo bastante éxito en EE.UU 
y que oquí pasó desapercibido. En dicho pro 
grama, varios “musculitos” de barrio se entres 
tan entre sí y contra ex-atletas profesionales. 


de tal colibre como la cometida por Ga 
lo sangre se nos altera. 
El desarrollo consiste en una serie de prue 


Tribus Civilizadas 


Cuando muchos de vosotros todavía esta- 
réis jugando al adictivo «The Humans», 
los chicos de Mirage os brindan una nue- 
va oportunidad para que sigáis estrujan- 
doos los sesos con este «Human Race, The 
Jurassic Level» 


Al igual que en la primera versión, aquí for- 
mamos parte de una especie, que depen- 
diendo de cómo la monejemos, puede que 
esté, o no, en vías de extinción. Tendremos 
que guiar a un grupo de primitivos troglo- 
ditas y hacerlos seguir, si nos dejan, la ca- 
dena de la evolución humana con ellos 
Cuando comenzamos el juego, tenemos an- 


GLADIATORS 


ton el objetivo de pasar eliminatorias y alzar- 
bs con la victoria final. Hobrá que escalar, sal- 


MIRAGE/IMAGITEC 

V, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

ARCADE/ESTRATEGIA 


te nosotros un reducido número de “hu- 
mans”, los cuales se encuentran colocados 
estratégicamente por todo el mopeado, pre- 
porados pora cumplir nuestras órdenes. 
Tendremos que monejor uno por uno a to- 
dos los miembros de la tribu; dependiendo 
de las corocteristicas de coda nivel, podre- 
mos tener bajo nuestro mando hasta un to- 
tal de ocho “humons”, a los que deberemos 
hacer que trobajen en equipo pora conse- 
guir el objetivo de dicho nivel. Éste consisti- 
ró en encontrar un objeto, que estará colo- 


ado Americano 


tes por lograr una mísera veintena de puntos tras 
-excepto en una pruebo-, están mol animados, 
el sonido es infame... Vamos, que muchos, lo 
que se dice muchas virtudes no tiene. Es una pe- 


b alo Tarzán agorrados a una cuerda, com- no, porque ol menos originalidad no le falta. 
ar una especie de pista americana en el 
iempo posible, etc. Vale, sí, muy bien. EN RESUMEN 

principio, nada que objetar. Pero ponerse an- Aún a riesgo de parecer crueles, lo mejor que 

lee monitor, ver “eso” que aparece en la pan- — se puede hacer con «American Gladiators» es 

bll, y rasgarse las vestiduras es todo uno. calzar una mesa coja, tapar ese hueco que nos 

Para empezar, la jugobilidad es mínimo, pues — sobra en la estantería para que haga bonito, o 
Fobien tenemos en los dedos <i utilizamos el te- cualquier cosa por el estilo. Gametek es capaz 


més agilidad que el mismísimo Chopin, o 
mos ir dándonos con un canto en los dien- 


MOVIMIENTO 


codo en cualquier porte del mismo, y lle- 
varlo hasta el “Pedestol de Meta” para que 
así la misión se dé por concluida. Los tareas 
que el juego nos permite reolizor para ma- 
nejar a estos rechonchos trogloditas son va 
rias. Los miembros de nuestra tribu pueden 
hacer una gran cantidad de acciones como 
andar, trepar, coger objetos, construir to- 
rres humonos... Aparte de éstos, también se 
une el factor de poder utilizar ciertos obje- 
tos como lanzos, cuerdas, antorchas, rue- 
dos, bloques de piedra, etc 

Habrá veces que nos encontraremos ante 
situaciones que los “humans” por sí solos 
no podrán resolver. Para ello invocarán los 
servicios del hechicero de la tribu. Éste re- 
aliza los acciones rutinarios que hacen los 
humanos, pero no podrá coger objetos ni 
usarlos. A cambio, lo que sí puede hacer 
son hechizos y efectuar conjuros para pro 
porcionarnos objetos útiles. 

«Human Race» es basicamente idéntico a 
su antecesor. Se podría decir que más que 
una segunda porte se trata de una versión 
ampliada del «Humans». El juego sigue con- 
servando toda la originalidad, adicción y ju 
gabilidod que el anterior. Coraderísticas, és- 
tos, fípicas en este juego, en el que siempre 
el fruto de combinar dosis de arcade, hobili- 
dad y estrategia, resulta muy tentador 


EN RESUMEN 
Ochenta nuevos niveles cargados de 
adicción a tope, gracias a la acertada 
mezcla de los géneros de arcade y estra- 
fegia. Un juego que hará que nuestra ca- 
becita sirva para algo más que para lle- 
var el sombrero. % 

Enrique Ricart 
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El 


y/ 


de Azul 


Una nueva saga de la compañía norteamericana Sierra On Line se estrena en nuestro país. Tras dedicarse a contamos la vida de 
ligones, reyes y aventureros, la empresa propiedad del matrimonio Williams nos ofrece el interesante desafío de actuar como 
defensores de la ley y el orden en una peligrosa ciudod de los Estados Unidos. ¿Estáis dispuestos a recoger una ploca, las esposas y la 
pistola para enfrentaros a los más peligrosos criminales? Seguro que sí. 


im Walls es un agente de policia retira 

do que dedica su tiempo libre a diseña 

juegos de ordenador. La combinación 

entre sus conocimientos y el equipo de 

programación de Sierra ha dado como 

fruto tres portes de la serie Police Quest 
Inéditos en España los dos primeros progra 
mas de lo saga, sus protagonistas llegan 
hasta nosotros de la mano de su última aven 
tura: «Police Quest 3 
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SIERRA ON LINE 

Y COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

AVENTURA GRAFICA 


UNA AVENTURA MUY ESPECIAL 

Al contrario de lo que ocurre en la mayor 
porte de los títulos de Sierro, nuestro misión 
al comenzar «Police Quest» no está nada cl 


ro. Solo al cabo de unas horas, y tros recorrer 
el edificio de la comisaria para localizor alguna! 
pista con lo que descubrir cómo iniciar la aven- 
tura, se irán despejando las incógnitas con las 
que nos toparemos. Una sorpresa muy desa: 
grodoble llevará a Sonny Bonds, el pr is- 
to del programa, a tener que trabajar muy du- 
ro. Y a todos nosotros, cómo no, junto a él. 
Todo empieza con el ascenso de Sonny a sar- 
gento. Nos encontramos en la Central de Poli- 


cio de la ciudad de Lytton a primera hora de le 
tarde. El turno más peligroso ha comenzado 
«Police Quest 3» e< muy similar al resto de 
s programos de Sierra. El interfaz 
que presenta es prácticamente idéntico 
los serie King Quest, Larry y Quest f 
que hemos visto hasta ahora O sea, que ún 
comente con el ratón podremos ejecutar tod 
po de acciones como coger, mirar hablar 
en resumidos cuentas, interactuar con el resto 
de los personojes y objetos que nos encontre 
remos en la aventura 


NOVEDADES EN JUEGO 
Una de las principoles borrer«.. de «Pol: 
Quest 3» radica en que se nos exige actue” ze 
mo autenticos policias. Esto significa que sere 
Mésio ondorcon miltjes: Nine sa ¿obio 
mo en la realidad, quién va a sacar una pistolo 
y vaciar su cargador sobre nosotros; cosa que 
yo adelantamos ocurre con bastante frecuen 
cia. Asimismo, deberemos registrar a los dete 
hidos con cuidado y cumplirlos normas legales 
en todo momento so pena de ser amonestados 
por nuestros superiores 

Todas esas complicaciones son las que hacer 
de «Police Quest 3» un programo con un nivel 
de dificultad alto, pero a la vez muy atractivo 
El primer factor viene dado por la facilidad con 
lo que se nos olvidará, por lo menos al prin 


yor '€ e so 

de e potrullo con el raión o.a gu 
os por el entr € ytion cor 
ayuda de un 

SIERRA ES ASI 

o mejor que se puede decir de ev 

lo de Sierro es que ene € h 

vel la colidod prog poderosa co 

la ameri: Yo ¡Gtica es de ke 
mós orig dictivo. Sus graficos han s 
ealizados de forme ] Jel resto del 
sofware de Sierro, e: etocodos er 
el ordenodor, incluyendo además olguna que 
otro digitolización El so nda sonora 
podría usorse como sintonia en cualquier serie 


policiaco del momento y los efectos, disparos 
y sirenas incluidos, re bastante reales 
Tanto que los que tengóis la tarjeta de audio 
conectada « ) 


le MUSICO OSUSIOré:s MÁS 


de una ve 


ecinos. Si le buscamos 
olguna pego, que algun que haber, a 
«Police Quest 3» deberiomos hablor de su ele 


voda dificultad, pero a estos olturas nos imag 
nomos que ya estaréis acostumbrados al listón 


RAM: 
640 K 
Espocio en Disco 
6 MEGAS 

CPU: 

AT 286 

T. Gráfico 

VGA 

T. de Sonido 


AdLib, Sound Blaster, 
Roland 
Control: Ratón, Joystick 


Si buscois un argumento diferente pero con 
la calidad que caracteriza a Sierra on line, 
“Police Quest 3» es la elección perfecta, Esta 
soga posee todos los ingredientes para que 
ya estemos deseando ver su cuarta parte. ¿La 


habro? Esperemos que asi sea. 
ARGUMENTO 90 
ADICCIÓN 85 
DIFICULTAD so 


tan olto que los compañias nos están poniendo 
en sus aventuras. Ya habéis visto, acción, aven 
tura, adicción... y una vorágine de emociones 
que vienen ocompoñodas de buenos gráficos y 
sonido Una delicia que despertará en muchos 
de vosotros el deseo de convertirse en un “co 
ballero de azul 


Jover de la Guordia 
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VIRGIN 
V, COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 


ESTRAT 


s inevitoble lo compo" 
E roción entre la primera 

parte de «Dune» y su 
continuación. Seguro que todos 
estóis pensando en cómo han 
seguido los programadores de 
Virgin la soga épico de lo fami 
lia Atreides. Pues les ha resulto 
do muy sencillo, porque no lo 
han hecho realmente. Nos expli 
comos: «Dune Il» retoma el ar 
gumento principal de las nove 
las de Herbert, junto a todo el 
universo creado por el autor, 
pero en el juego no aparece ni 
uno solo de sus personajes. Ol- 
vidaos de Paul Atreides, Jessica, 
Thufir Hawott e incluso del em- 
perador Shaddam IV. 

Nuestra historia comienza con 
un nuevo regidor para los desti 
nos del Imperio. Su nombre es 
Frederick IV y, o pesar de haber 
subido al trono, se encuentra em. 
bargado por las deudas. Para 
cumplir con sus acreedores, ne- 
cesita que la producción de espe- 
cia se dispore, por lo que se le ha 
ocurrido una curiosa y demonía- 
ca idea. Ha permitido que los 
tres Casos más poderosos de la 
galaxia, Atreides, Harkonnen y 
Orcos, se establezcan en Dune. 
Pero no ha dado el control del 
planeta a ninguna de los tres. Lo 
obtendrá aquella que pueda re- 
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UTE 
RRATERAE FOR A 


La Java del 


Lo fiebre de las segundas partes continúa. Ahora le ha tocado el 
turno a la versión informática de la monumental saga de ciencio- 
ficción de Frank Herbert. «Dune ll» es un apasionante juego de 
estrategia ambientado en el remoto planeta Arrakis, un lugar en el 
que no llueve desde hace milenios y el único astro del universo en 
el que se produce la especia Melange, una sustancia 
imprescindible para viajar a través del cosmos. 


coger más Melonge en compe: 
tencia directa con los otras dos. 


LA LUCHA POR EL PODER 
Lo “botalla por Arrokis”, expli- 
cativo y buen sobrenombre del 
desafío que nos propone Virgin, 
comienza en este momento. Ele- 
giremos a cuál de los tres cosos 
dirigiremos y. nada más hacerlo, 


nuestro Mentat nos informará de 
la primera misión: consistirá en 
recoger una determinada canti- 
dod de especia evitando los sa- 
botajes de nuestros rivales. 
«Dune ll» es un gran programa 
de estrategia. Se ha dejado de 
lado el factor de videooventura 
para centrarse en una historia 
que bien podría haber estado 


ARERRARAES 


Desierto 


ambientada en cualquier otra 
época o lugar. Sin emborgo, el 
mundo creado por Frank Herbert 
es tan seductor que resulta muy 
complicado imaginar que habría 
sido de «Dune ll» sin él 

Lo que más llama la atención 
durante el transcurso del progra- 
ma es la perfecta -sí, habéis leí 
do bien- estructura lineal conse 
guida con la dificultad de las 
misiones. Es muy fácil hacerse 
con el control del juego casi nada 
más empezar y, una vez domina- 
do, la situación se va complican 
do progresivamente. 

Lo pantalla aparece dividida 
en vorias secciones. La mayor de 
todas, la central, nos presenta 
una imagen a vista de pájaro de 
lo Fa del planeta y sobre 
él, por supuesto, nuestras edifi 
caciones, nuestros soldados y 
nuestras impresionantes proce- 
sadoras. En las primeras parti 
das no podremos ni fabricar ar- 
mamento ni construir nada, 
aparte de edificios puramente 
funcionales como plantas de 
energía o silos de almacena: 
miento. Pero, según vayamos 
avanzando, iremos descubrien- 
do un sinfín de posibilidades has- 
ta llegar, casi casi, a levantar 
una compleja ciudad destinada a 
procesar la droga. Esta estará 
defendida por tropas a pie, ra- 
dores, tanquetas..., todo ello ba- 
jo nuestro mando directo. 


eee 


Espacio en Disco: 

8 MEGAS 

CPU: 

AT 286 

T. Gráfica: 

VGA 

T. de Sonido: 

AdLib, Sound Blaster, 
Roland 

Control: Teclado, Ratón 


La aventura transcurre, casi por 
entero, en esta sección central, 
mientras que las dos laterales nos 
muestran información sobre lo 
que está ocurriendo en nuestro 
complejo industrial, o nos permi- 


ten ampliar la visión de la zona 
Así, sabremos si se acercan ene: 
migos camuflados por las arenas 
del perpetuo desierto que es 
Arrakis, o quizás nos enteremos 
de que un gusano intenta destruir 
nuestras instalaciones 

Todos los objetos que apare 
cen en «Dune ll» están repre: 
sentados a escala en la zona 
central de la pantalla y, ade 
más, se presentan correctamen- 
te animados. Una orden nuestra 
para que un soldado ataque al 
enemigo supone que veremos a 
nuestro guerrero caminar hacia 
el objetivo y, cuando lo alcan 
ce, tendremos la oportunidad 
de deleitarnos con “fuegos arti 
ficiales” mortíferos. 


ESPECIALMENTE 
TRABAJADO 

«Dune ll» es un producto muy 
trobojado. Hacía ya tiempo que 
estaba siendo desarrollado por 
Westwood, de cuyo cuartel ge- 
neral han salido obras tan rotun- 
das como «Eye of the Beholder» 
o «Legend of Kyrandia», y ha 
tardado más de lo debido en 
lanzarse al mercado debido a 
que Virgin quería asegurarse de 
que fuera una más que digna 
continuación a la saga. 

Si «Dune» contaba con estu- 
pendos gráficos y extraordinaria 
música, «Dune ll» no se queda a 
la zaga. Una introducción digna 
de aparecer en versión CD-ROM 
y unas voces digitalizadas que 


OS JUEGOS IGUALES... PERO DISTINTOS 


sus 


Como ES comprobar, en casi dos años, tanto Arrokis como 
nantes y habitantes han variado un poco. Paul Atrei- 


des ha desaparecido por completo, puede 
vacaciones a Gonimedes, conocido por k 


asp 


la limpiezo del oguo 


superficie del ploneta. Tampoco el emperador es el mismo, do- 


ro que tros los escoramuzos de lo piero es posible que 
ro olgo “destranado”. Ni siquiera el desarrollo 


es iguol 


porque pasamos de uno videoaventura con toques de estrategia 


de sus mores; el Mentot de los Atreides también ha cambiado y 
¿hora parece servir de nexo entre el emperador y los miembros 
de la Coso, Los Fremen parecen haber sido exterminados y no 
encontroréis ningún Sielch en donde refrescoros del color de la 


estrategia puro. Además, na es la misma compañía quien ha 
programado «Dune ll»; esto vez ha sido Westwood, mientras 
que el primer Dune fue creado por Cryo. Así que, ya veis lo que 
puede combior un mundo en poco tiempo. 


nos indican lo que ocurre en ca- 
da momento, acompañadas por 
una ambientadora banda sono- 
ra, conforman un gran progra: 
ma que ha sido excelentemente 
traducido a nuestro idioma. 
Una única pega se le puede 
poner a este trabajo de Virgin: 
las voces digitalizadas sólo po- 
dremos escucharlas jugando en 
inglés a «Dune ll». No creemos 
que hubiera sido muy difícil ha- 
cer aparecer los textos en caste- 
llano y mantener la voz en in- 
glés. Una pequeña mancha que, 
en cualquier caso, no desmerece 
el resultado final de este sensa- 
cional juego de estrategia. Y 


Javier de la Guardia 


«Dune ll» es un digno continuador de un ex- 


cepcional programa que hizo en su día his» 
toria. Contiene todo lo necesario paro 

puedan disfrutar con él los usua 
tipo, sobre todo porque su di 
perfectamente escalonada. 


DIFICULTAD 
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BULLFROG 

V.COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

AVENTURA/ESTRATEGIA 


os encontramos en el futuro. Más con- 

cretamente a mediados del siglo XXI. 

Desde hace un par de décadas el 
mundo está dividido en tres enormes bloques 
dirigidos por gigantescas corporaciones in- 
dustriales. Europa, Asia y América se mantie- 
nen continuamente en guerra por el control 
del planeta y sus habitantes. Pero no sólo es 
esta tríada la que intenta dominar a la huma- 
Bullfrog siempre se ha caracterizado por la calidad y originalidad de sus productos. 
«Populous» o «Powermonger» son claros ejemplos de que cuando se trabaja bien es 
posible hacer programas de primera categoría. 
Por ello, en cuanto nos enteramos de que tenían un nuevo proyecto en cartera, comenzó 
la cuenta atrás y aguardamos confiados que su nueva producción no nos defraudara. 
Esperábamos un super programa y una vez más han dado en el clavo. 


«Syndicate» es una auténtica joya cyberpunk. Una verdadera obra maestra. 
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S YNDICATE 


El Cyberpunk 
la Coi Nostra 


nidad. Diferentes mafias, dispuestas a bata- 
llar sin cesar, juegan también un papel fun- 
damental. Su objetivo no es tanto la tierra en 
sí como sus habitantes. Una situación casi in- 
sostenible provocada por un chip, mejor di- 
cho, por el control de “el CHIP”. 


ADICTOS AL CHIP 

El CHIP, escrito así, en mayúsculas, es un pe- 
queño artefacto en poder de las Corporacio- 
nes que tras ser insertado en el cuello de un 
sujeto, le hace sentir que vive en el mejor de los 
mundos. Respirará el contaminado aire de las 
ciudades pensando que es puro, se mirará ol 
espejo y quedará asombrado por su belleza, 
y, sorprendentemente, será feliz aunque los 
Corporaciones destruyan el planeta. Así de 


RAM: 
640 K 

Espacio en Disco: 
11 MEGAS 

cpu: 

AT 386 

T. Gráfica: 


ver como el poderoso Sindicato 
F “recluta” a sus “expertos”. Tras 
a Blaster, el prólogo, accedemos a un me- 
R nú en el que contemplamos un 
mapamundi dividido en seccio- 
nes. Nuestro objetivo es domi- 
nar el globo terráqueo cum 
pliendo previamente una serie 
de misiones en cada zona, Para 
ello, contamos con un equipo de 
agentes especiales, “matones”, 
que seguirán nuestras órdenes 
al pie de la letra. Es posible con- 
trolar todo el desarrollo median- 
te el ratón, incluso el movimiento 
de nuestros personajes, que se 
dirigirán sin dudarlo hacia el lu 
gar donde hayamos “pinchado” 
con el puntero. 
«Syndicate» nos presenta las di 
ferentes ciudades que sirven de 


efectivo es el poder que otorga 
controlar su fabricación. Para 
conseguir la “exclusiva” del apa: 
rotito en cuestión, la mafia, tam: 
bién conocida como “el Sindica- 
E to”, es capaz de cualquier cosa. 
Nuestra misión en «Syndicate», 
lejos de luchar contra la mafia, 


como en principio podríamos creer es, preci- FUTURO IMPERFECTO escenario al programa desde una perspec 
somente, dirigir el Sindicato del crimen orga- «Syndicate» comienza con una introducción — tiva tridimensional. En ellas, la vida trans: 
nizado. O lo que es lo mismo: convertirnos en — propia de una película futurista de ciencia — curre independientemente de lo que hagan 
el “Padrino” más cibernético de la historia. ficción, en la que tendremos oportunidad de nuestros guerreros electrónicos. Con una 
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EL REINADO DEL CYBERPUNA 


y vando William Gibson escribió Neuromante y acuñó el término Cyberpunk comen- 
(e una nueva era en el mundo de la ciencia ficción. Ambientes opresivos en los que 
las drogas de los años sesenta eran sustituidas por artilugios electrónicos, “trips” 
producidos no por el LSD sino por aparatos de Realidad Virtual, seres con personali- 
dades violentas sacados de los suburbios de las grandes e inhumanas metrópolis... To- 
do esto conformó una corriente literaria, más tarde cinematográfica, en la que el ar- 
gumento se convertía meramente en un vehículo para presentarnos los más bajos 
instintos del ser humano liberados por una tecnología decadente. «Cyber Race», «Cy- 
ber Space» y «Syndicate» son programas de ordenador en los que se aprecia clara- 
mente la estética Cyberpunk. Los dos primeros están a punto de ver la luz y el tercero 
ya está disponible. En ellos podremos viajar por los mismos mundos que en las nove- 
las de Gibson y sus seguidores, comportarnos como sus héroes y mostrar nuestro des- 
precio, como haría un punk de 1980, hacia la sociedad establecida. Armagedón está 


cerca, todo parece indicarlo. Disfrutad mientras podáis. 


importante salvedad: los soldados de las 
Corporaciones que las controlan nos ataca 
rán si descubren que nuestro comporta- 
miento es sospechoso. 

¿Cómo puede serlo? Pues si hacemos que 
nuestros muchachos desenfunden sus armas 
antes de llegar al objetivo, o si atravesamos 
zonas prohibidas, o... Vamos, que tendre- 
mos que andar con cien mil ojos si no que: 
remos caer abatidos por los disparos del ri 
val, lo que, por supuesto, supondría fallar 
en la misión. 


MAS QUE UNA AVENTURA 

«Syndicate», pese a lo que podría deducir- 
se por su argumento y la impresión que 
produce una primera aproximación al pro- 
grama, es mucho más que una aventura en 
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la que simplemente debemos disparar con 
tra un número concreto de enemigos, para 
resolver con éxito una misión. Aunque al 
principio la acción porece dominar a la es- 
trategia, a medida que avanzamos en la 
innumerable relación de misiones de las 
que consta, la balanza se va nivelando en 
los dos aspectos hasta convertir al progra- 
ma en un desafío complejo y mucho más 
apasionante de lo que en principio podría 
parecer 

De este modo, tan importante como sa 
ber dirigir nuestro equipo, es conseguir 
los suficientes fondos para equiparlos 
con las maravillas tecnológicas que nues- 
tros laboratorios desarrollarán si les da- 
mos oportunidad. Debemos pues prepa- 
rarnos para “freir” a impuestos a los 
habitantes de las 
zonas que controle- 
mos porque necesi 
taremos una enorme 
suma de dinero pa- 
ra avanzar, sin con- 
tar, además, con el 
desembolso que su- 
pone el “recluta- 
miento” de nuestros 
hombres de élite; 
transformar a un 
ciudadano de a pie 
en un semi-androide 
asesino no es preci- 
samente barato. 


UNA AMBIENTACIÓN 
SENSACIONAL 

Una de las constantes presente en muchos 
de los programas de Bullfrog es la capaci- 
dad de mantener al jugador pendiente de la 
acción sin que le importe el tiempo que pasa 
ante el monitor. Es algo más que adicción, 
Es integrarse de tal manera en la historia 
que parece que consigan transformarnos en 
una persona diferente. Con «Populous» nos 
sentíamos dioses, con «Powermonger» ser 
ñores de la guerra y con «Syndicate» due: 
ños del imperio criminal. Esta transforma- 
ción la logra un argumento cautivador, una 
banda sonora ambiental perfecta y unos 
gráficos sensacionales. 

Peter Molyneux, “alma mater” de Bull 
frog, comenta en el manual de «Syndica- 
te» que éste contiene más códigos que to- 
do el resto de los productos de la 
compañía juntos. Programas así nos de- 
vuelven la confianza en la imaginación de 
los diseñadores de juegos. Entre tanta con- 
versión de arcade de moda, tanto simula- 
dor de vuelo y tanto rol, da gusto recibir 
de vez en cuando una bocanada de aire 
fresco como la que ha supuesto «Syndica- 
te», Vamos a dejaros aquí porque tenemos 
que “liquidar” a un par de científicos de 
la corporación europea. Se negaron a fa- 
cilitarnos los planes del CHIP y pagarán 
por ello con sus vidas...O 

Javier de la Guardia 


Os espera un programa destinado a entrar 
en la historia del software de entretenimiento, 
¿Sus pegos? Que no dure para siempre, por- 
que seguro que en algún momento se nos 
¡scoban los misiones. Por lo demás, un sobre- 
soliente olto para Bullfrog. 


ORIGINALIDAD 90 
ADICCIÓN | 85 


Si deseas adquirir algún número 
atrasado, llámanos de 9 a 14: 30 
ó de 16 a 18: 30 a los teléfonos 
(91) 654 84 19 ó 654 72 18 
o envía el cupón que aparece 
en la solapa de la revista. 


Danraria Uererta 


EACH FOR THE SAIES: THE BATTLE FOR BALTA 


La RAF contra la LUFTWAFFE 


pesar de ser un 
simulador de 
vuelo, «Reach 
for the Skies» 
posee una im 
portante dosis de estrategia. El 
programa nos ofrece la oportuni 
dad de revivir la llamada Batalla 
de Inglaterra tanto desde el lado 
inglés como desde el alemán. Al 
elegir uno de los dos bandos te 
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Si hubo una confrontación totalmente decisiva para el resultado de 
la Segunda Guerra Mundial, ésta fue lo que siempre se ha 
conocido como la Batalla de Inglaterra. Durante el verano de 1940 
se desarrollaron una importante serie de combates aéreos entre 
los pilotos de la Royal Air Force y los de la Luftwaffe. El resultado 
fue que Hitler no pudo dominar al Reino Unido y desde allí se 
organizaron las fuerzas que en cinco años más le llevaron a la 
derrota. Virgin nos presenta un programa que nos permitirá 
participar en tan decisiva misión histórica, 


nemos opción de pilotar cual- 
quiera de los siguientes apara- 
tos: Spitfire, Hurricane, Junker 
JU87, JU88, Messerschmidt BF 
109, BF-110, Heinkell HE-111 o 
Dornier DO-17; dependiendo de 
la misión que nos toque desem- 
peñar. Asimismo, es posible ma- 
nejar el programa desde la mesa 
le operaciones del comando bri- 
tánico o germano y, en lugar de 
subir a la cabina del avión, diri- 
gir desde el bunker las operacio- 
nes de las diferentes escuadrillas. 


UNA SIMULACIÓN 

EN TODA REGLA 

Como veis, se trata de una simu- 

lación de guerra en toda regla. Y 
eso es precisamente lo mejor del 
juego: su versatilidad para cam- 

biar de estrategia a simulador de 
vuelo. Si nos dedicamos a exami- 

nor las posibilidades de esta se- 


gunda categoría encontraremos 


VERSION FINCA: 


que se nota un poco que «Reach 
for the Skies» no es un producto 
precisamente nuevo. Este tipo de 
sofware de entretenimiento lleva 
ya un tiempo rondando por el 
Reino Unido y la tecnología em- 
pleada en este tipo de juegos 
cambia a tal velocidad que en 
pocos meses cualquier título se 
nos puede quedar antiguo. Sin 
embargo, el caso de «Reach for 
the Skies» no es tan grave como 
se podría suponer. Simplemente 
se queda en que los gráficos no 
son de alto nivel. 

En cuanto al número de posi- 
bilidades, la palabra que pue- 
de definirlas es... impresionan- 


te. Nos recuerda mucho a un 
estupendo simulador firmado 
por el as de la aviación Chuck 


VETMÓN EN INGLES 


VERSION EN INGLES, 


Yeager. En ambos es posible 
cambiar prácticamente todos 
los parámetros, complicando o 
facilitando la misión en curso a 
nuestro gusto personal, incluso 
contamos con una especie de vi- 
deograbadora de software en 
la que podemos contemplar 
nuestras hazañas. 

«Reach for the Skies» presenta 
también un aspecto similar a 
otros programas. Por ejemplo, 
os podemos decir que los gráfi- 
cos son muy parecidos a los de 
la serie de Dynamix Aces Over... 
Parece como si la gente de Ro- 
wan, diseñadores del juego, se 
hubiera dedicado a escoger lo 
mejorcito del mercado, limpián- 
dolo de polvo y paja, para con- 
seguir el simulador más comple- 
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to de la historia. La verdad es 
que casi lo logran. 


ESTRATEGIA CONTRA 

EL 11l REICH 

No está nada mal «Reach for the 
Skies» desde el punto de vista es- 
tratégico; tenemos que preparar 
pee nuestras unidades y al 
final participar en el combate con 
nuestro propio avión. Esta es una 
de las formas más atractivas de 
jugar. Pero, supone grandes co- 
nocimientos sobre el modo en el 
que se desarrolla una batalla aé- 
rea, cosa nada fácil a no ser que 
seamos expertos en el tema. 

En cuanto a manuales se refie- 
re, el programa cuenta con uno 
bastante completo y claro. En 
él, además se incluye una guía 
de comienzo rópido, que debe- 
ría estar en casi todos los lanza- 
mientos de esta close, que resulta 
perfecta pora los más impacien- 
tes. Para los demás, las cien pá- 
ginas en castellano del libro en 
cuestión les serán suficientes pa- 
ra obtener una visión general del 
conflicto y de los capacidades 
del producto que nos ocupa. 


LAS COSAS CLARAS 

«Reach for the Skies» es, en re- 
sumen, un programa muy com- 
pleto. Los hay mejores, pocos, y 
los hay peores, bastantes. Su 
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mayor defecto son los gráficos 
que se han quedado un poco an- 
tiguos, pero el error se compen- 
sa con un jugoso “gameplay” y 
un increíble número y variedad 
de opciones. Con él, podrán dis- 
frutar desde veteranos en los 
vuelos informáticos hasta nova: 
tos, y seguro que ninguno que- 
dará defraudado. Lo que ya es 
decir bastante a favor de un si- 
mulador. ¡Hala chicos, a volar, 
¡que el cielo es vuestro! Y 


Javier de la Guardia 


En reunen 


ADICCIÓN 


Ha posado cierto tiempo desde que se pro- 
gramó «Reach for the Skies» y el software se 
resiente ligeramente. Sin embargo, el resul- 
tado final fue tan bueno en su día que, aho- 
ro, se puede disfrutar de él intensamente. En 
pocos palabras: un interesante simulador. 
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GRITOS EN EL ESPACIO 


ARCADE/ESTRATEGIA 


urante milenios, escuadras de 
Terminators han sido las en 
cargadas de salvaguardar 
la paz y el orden en la gala 
xia. Para ello, recorren diaria: 
mente todos los rincones del sis 
tema estelar buscando diferentes 
formas de vida alienígenas que 
representen una seria amenaza 
para la existencia de los huma- 
nos. Su efectividad sólo puede 
ser comparable a la que años 
atrás los marines norteamerica 
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Es posible que los juegos de tablero no sean tan populares como 
los programas de ordenador, pero, curiosamente, buena parte de 
estos últimos tienen su fuente de inspiración en los primeros. «Hero 
Quest» o, más cercano al título que nos ocupa, «Space Crusade», 
ambos desarrollados por Gremlin, son dos ejemplos evidentes. 
Electronic Arts ha querido continuar con esa tendencia y ha 
diseñado «Space Hulk», una Fantástica ópera espacial repleta de 
sorpresas, peligros y muchos elementos más que pueden convertir 
esta aventura en todo un éxito, 


nos obtuvieron en la fatídica lIl 
Guerra Mundial 


UNA NUEVA ESPECIE 

Un nuevo desafío lleva, sin 
embargo, algún tiempo poniendo 
a prueba a los Terminators. Las 
continuas mutaciones a las que se 
han visto sometidas ciertas espe- 

cies han desembocado en la apa: 

rición de los llamados Genestea 

lers. Constituyen un extraño grupo 
prácticamente invencible ante las 
armas tradicionales y poseen una 
armadura que los protege inclu- 
so de una bomba termonuclear 

Suelen habitar en insondables la- 
berintos para alejar y, si es pre 

ciso, destruir a los posibles inva- 
sores. Afortunadamente, su hora 


ha llegado. Por fin, los Termina 

tors han descubierto su punto dé- 
bil y han decidido acabar con 
ellos de una vez por todas. Equi- 
pados con un nuevo y poderoso 
armamento, se están preparan- 
do para un ataque a gran escala 
contra los terribles Genestealers. 


UN CUERPO DE ELITE 

Es en este momento en el que en- 
tramos en escena en el papel del 
Copitán de los Angeles Oscuros, 
cuerpo de élite de los Marines 
Espaciales. Nuestra posición no 
nos permite tomar parte activa 
en los misiones que se nos pre- 
senten, sino que nos exige con- 
trolar la situación desde la sala 
de control. De este modo tene- 


K 


mos plena visión de los compo- 
nentes de nuestro grupo, así co- 
mo del terreno que se presenta 
ante ellos y del mapa por el cual 
se mueven. Todo lo que hemos 
de hacer es guiar a nuestros 
hombres por los diferentes labe: 
rintos para que cumplan las ór- 
denes dictadas por el mismísimo 
Emperador del Universo 

La pantalla de acción contiene 
una gran ventana central en la 
que obtenemos una vista en pri 
mera persona del lugar donde se 
encuentra el luchador que tene: 
mos activo. En la parte superior, 
otras cuatro ventanas de menor 
tomaño presentan el resto de los 
componentes del escuadrón. Y, 
por último, en la zona inferior ¡z- 
quierda, vemos un plano del la- 
berinto por el que nos movemos; 
en él, están señaladas tanto las 
posiciones de nuestros hombres 
como las de los enemigos. 

Pulsando el botón derecho del 
ratón sobre dicho mapa, pasa- 
mos a una nueva pantalla que 
nos muestra un plano más am- 
plio y detallado de la zona, ade- 
más de los objetivos a cumplir. 
En la zona superior, aparecen 
una serie de iconos con los que 


podemos dar órdenes al resto 
del pelotón, y hacer que las eje 
cuten simultáneamente 


MISION CUMPLIDA 

Las misiones están divididas en 
tres secciones. La primera es de 
entrenamiento y, al principio, nos 
limitamos a hacer llegar a uno 
de los nuestros a un determinado 
punto. Luego, encontramos labe- 
rintos más enrevesados, en los 
que hay enemigos y diferentes 
objetos que localizar. La segun 
da lleva por nombre el título del 
programa y se divide, a su vez, 
en tres grupos: uno contiene los 


LA 


omo si nos er 


ula inspirado en «Alien 
«Space Hulk» llevan a cabo en la introduc gre 


objetivos del juego de tablero (6 
en total), otro se compone de las 
acciones encomendadas a un solo 
escuadrón (éstas son siete), y un 
tercero en el que debemos con 
trolor dos escuadras (cinco más). 
Por último, hay una modalidad 
llamada Deathwing y, como su 
propio nombre indica, en ella la 
muerte nos ronda continuamen: 
te, pues los alienígenas aparecen 
como por arte de magia cuando 
menos lo esperamos, incluso 
atravesando sólidos muros. 
Hablando de atravesar pare 
des, no sabemos si alguno de vo 
sotros será copaz de hacer algo 


de los 
los comandos 


la paso 


parecido, pero de lo que sí esta 
mos seguros es que más de uno 
se subirá por ellas al sentir en sus 
carnes la extremada dificultad 
que encierra «Space Hulk» 
Afortunadamente, el manval 
nos será de gran ayuda pues ex 
plica correctamente qué pode- 
o ASA 
práctica. Por otro lado y a pesar 
de podi Veriadod de deso 
rados y personajes, la calidad 
de los gráficos es indiscutible, ya 
que cuentan con un gran nivel de 
detalle. Además, el scroll utiliza 
do en «Spoce Hulk» es muy sua 
ve con lo que el molesto efecto 


¡RRUDA REALIDAD 


contráramos contemplando una 


que te 
ventura, la 


n y aunque tr 


de pantallazo está totalmente 
descartado. Los efectos sonoros 
nos permiten entrar en ambiente 
y pueden proporcionarnos im- 
portantes pistas a la hora de de- 
tectar enemigos o ataques sobre 
el resto de nuestro escuadrón 
Por último, sólo volver a reseñar 
la elevada dificultad del progra 
ma. Ésta nos obligará a apagar 
el ordenador para no causar da: 
ño alguno al equipo por los con 
tínuos puñetazos contra la mesa, 
o bien a armarnos de valor, pa 
ciencia y... divertirnos un poco, 
que de eso se trata 

Oscar Santos 


se colma 


del programo una sangrienta masacre de extraterre: cenas bastante “fuertecill 


tres capaz de ponerle los pelos de punta al más pin 
tado. Al más puro estil dh 


Carpenter, King o Romero podréis disfrutar de litr 10 grotui 


mento, amenizados con 


osa vuestra. 


«Space Hulk» combina dos géneros tan dis- 
pares como el arcade y la estrategia. Juntos 
consiguen una mezcla explosivo, capaz de 


atraer a un público muy amplio y de atrapar 

durante horas al jugador, por su complejidad 

y su perfecta ambientación. 
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Los tentáculos mutantes amenazan 
con apoderarse de la tierra, 
sometiendo a los humanos a una triste 
esclayiudésta vez, el peligro 
grande)? a poco que nos 
años, más de uno morirá... 


LUCASARTS 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster — 

AVENTURA GRÁFICA 


A 


or complicado que 

parezca, en Lucas- 

Arts se han pro- 

puesto que cada 
segunda parte de sus creaciones 
más impactantes sea aún mejor 
que la original. Seguro que todos 
los adictos a las aventuras gráfi- 
cos recordaréis la simpática «Ma- 
niac Mansion», precursora de 
una saga de programas con va- 
rios personajes que resolvían una 
trama gracias al trabajo en co- 
món. Los protagonistas de aquella 


historia han vuelto, pero vienen 
bastante cambiados. Tanto, que 
resulta difícil reconocerlos 
Probablemente, ya se os hayan 
venido a la memoria los famo- 
sos tentáculos mascotas del Dr. 
Fred. Estos eran un invento del 
genio loco, quien los utilizaba 
como fieles servidores. Uno de 
ellos, el tentáculo púrpura, siem- 
pre hobía tenido grandes ansias 
de poder y, en esta ocasión, la 
casualidad ha puesto en sus 
ventosas todo lo que buscaba 


El Dr. Fred montiene en funcio 
namiento una máquina horrible, 
la Cien-o-Mática, que está ver 
tiendo residuos altamente tóxicos 
al arroyo. Y, casualmente, Púr 
pura ha bebido un buen trago 
del agua contaminada 

El efecto ha sido terrible: le han 
brotado brazos y sus oscuras in- 
tenciones se han multiplicado, al 
igual que su inteligencia y mal- 
dad. El mundo está en peligro, y 
el doctor ha comprendido que 
debe secuestrar al mutante. 


En este punto, intervienen los 
chicos de la pandilla, metiendo 
un poco la pata, como casi siem 
pre. Un mensaje del tentáculo 
verde pidiendo ayuda es malin- 
terpretado, y los valientes Ber- 
nard, Laverne y Hoagie vuelven 
a la mansión a toda prisa. Res- 
catan a los tentáculos, y empie- 
zan los problemas gordos 

La única solución consiste en 
evitar que Púrpura beba los resi- 
duos, y para ello, nada mejor 
que utilizar la Cron-o-Letrina, 
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una maquina del tiempo inven- pasado, donde intentarán im- 
tada por el científico que podrá pedir a to 
trasladar a nuestros amigos al da costo 
que el 
tentácu 
lo beba 
agua del 
arroyo. 
Cuando la 
solución parecía 
fácil, la Cron-o-Le 
trina estalla y se 
produce el desas- 
tre: Hoagie es lan- 
zado doscientos 
años al pasado, La 
verne doscientos al 
futuro, y Bernard vuel 
ve al presente, ¡unto al 
doctor. Y es aquí donde 
entramos en juego. Hemos 
de conseguir que cada 
personaje consiga energía 
para conectar su letrina 
reunirlos en el presente y 
abortar los planes del 
tentáculo de una vez 
por todas... y sin 
más fallos. 


COMIENZA 


LA , 
DIVERSION 
El derroche de 
buen humor con el 

que está creado este argu 
mento es notable. No es fácil 


imaginar a un hippy 
gordo y pasota co- 
mo Hoagie convi 
viendo con persona 
jes históricos, de la 
talla de Benjamin 
Franklin, George 
Washington o el 
mismísimo Jefferson 
De igual forma, la 
atolondrada Laverne 
también tendrá que 
pasar lo suyo en un 
futuro donde los hu 
manos son olgo así 
como perros masco 
ta, y donde los ten- 
táculos han conse- 
guido llevar a cabo 
los planes de Púrpu- 
ra, haciéndose due- 
ños del mundo 

En el presente, el 
empollón de Ber 
nard se verá envuel 
to en grandes líos 
para solucionar las 
cuestiones que se le 
plantean. 

Sólo conseguire 
mos llegar al final 
de esta divertida 
aventura, si logra- 
mos que cada per- 
sonaje proporcione 
la ayuda suficiente 
a los otros dos y se 
aproveche, 
además 


problemas 


Para ello, contamos con la po- 
sibilidad de enviar pequeños 


de lo que puedan 
hacer para sol 
ventar sus propios 


objetos inanimados a través de 
las letrinas, que pueden no ser 
útiles en una época, pero que 
son imprescindibles en otra 
Cada uno de los puzzles a los 
que nos enfrentamos está con- 


cebido de forma que, cuando 
consigamos resolverlo, se en- 
cuentra garantizada más de 
una carcajada por la simpatía 
de las situaciones en las que 
nos vemos envueltos 


NUESTRA OPINION 

Decir que esta segunda parte de 
“Maniac Mansion» supera a la 
primera sería demasiado pobre. 


Hay un salto cualitativo, tan 
grande, que el programa sólo 
conserva del anterior el inicio 
de su argumento 

Los gráficos son extraordina- 
riamente buenos y divertidos, el 
sonido es realmente fabuloso, 
destacando parte de la presen- 
tación en la que podemos oir 
las voces digitalizadas de los 
personajes. En general, la mú- 


sica y los efectos sonoros están 
a la altura de lo anterior. 

Sin embargo, si hay algo que 
llama poderosamente la aten 
ción, es la animación. Desde el 
principio, los movimientos de 
los protagonistas son tan natu- 
rales y graciosos, que tenemos 
la sensación de estar viendo 
una película de dibujos anima- 
dos. El argumento es sumamen 
te rico, con tantos acertijos co- 
mo para garantizar a los 
adictos al tema semanas de au- 
téntico disfrute 

Si habéis seguido la evolución 
de LucasArts y disfrutasteis de 
aventuras como “Monkey |s- 
land», o «La Venganza de Le: 
Chuck», preparaos a divertiros 
de lo lindo y no dejéis pasar 
esta auténtica joya de la pro: 
gromación que es «The Day of 
the Tentade» 

Diego Gómez 


«The Day of the Tentacle» es un programa 
que no se podrá olvidar fácilmente por su de- 
fironte sentido del humor, su insuperable ca- 
lidad técnica y por haber conseguido reflejar 
de un modo casi magistral el espíritu de los 
dibujos animados. ¿Se puede pedir más? 
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DOLIMENTOS GONADENALE 


.B.) 


to? Ya, tus superiores 10 
na nueva oficina, 
ás quedaron los tiempos 


as llegado a es 
hoy te encuentras enu 
dad como Moscú. Atr 
en el Departamento P 
on los ojos bien abiertos. 


¿Cómo h 
anteriores méritos Y con un nuevo 
ero y en una gran ciu 


hora tu nuevo puesto 


compa 
te traerá serios 


tranquilos, a 


« de cabeza si no andas € 


entado en la oficina, a pri- 
mera hora de la mañana, 
aguardas pacientemente 
frente a un silencioso 
compañero. Cansado 
de esperar, decides 
salir a echar un vista- 
zo por tu nuevo de- 
partamento para loca- 
lizar a alguien que sepa la 
razón de tu traslado a Moscú. 
Al salir de la sala, encuentras a 
tu superior, un hombre de aspecto se- 
rio y autoritario, el Mayor Vovow, que te 
invita a pasar a su despacho, En él, te da las 
primeras instrucciones: un hombre llamado 
Golitsin, investigador privado y exoficial de 
la K.G.B., ha sido asesinado por unos des- 
conocidos y se teme que alguien relacionado 
con la organización esté involucrado en el 
desagradable incidente, por lo que debes in- 
vestigar en el lugar del crimen. 
Antes de pasar por la oficina de Golitsin, 
decides ir a casa a ver al tío Vanya. A 
más, acabas de recordar que allí has dej 
dinero y algunas ropas de paisano que te 
pueden hacer falta en la misión, 


LUGAR DE AUTOS 

Cuando llegas al sitio en el que trabajaba la 
victima, un oficial uniformado flanquea la en- 
trada, le entregas tus credenciales, y consi- 
gues pasar. Después de observar cuidadosa- 
mente el local, puedes adivinar que ha sido 
registrado con anterioridad por profesiona: 
les en la materia. Encuentras ciertos objetos 
que tal vez sean interesantes: unas pilas, un 
paquete de cigarrillos, cerillas, una botella 
de vodka y un vaso. Uno de los archivadores 
está cerrado, así que decides pedir al guar- 


No es un tema del que 
lucho, can: 


dia la peque- 
ña llave que 
abre al ar- 
chivador. 
Dentro de és- 
te encuentras 
una graba- 
dora, en la 
que encajan 
perfectamen- 
te las pilas 
que llevas en 
el bolsillo, 
decides dar 
por termina- 
do tu trabajo 

y, al dispo 
nerte a salir 
de la oficina, el agente te comunica que la 
hermana de Golitsin está allí, así que apro- 
vechas la ocasión para hacerle algunas pre- 
guntas. Su hermano le había pedido que pa- 
¿dejándole una notá en el 
z de una microcinfasque 
wjer te entrega: La despides tras la breve 
a y escuchas en la grabadora el conte- 


habla del Club del Progreso Entusiasta y te or- 


ena desenmascara 


ges au e 
ves un bar, la dientela no es de fiar, así que no 
descubres tu identidad ni porqué estás allí. De 
todos modos, preguntas al camarero Yuri por 
el dub y te descubre por dónde empezar. 

En la parte trasera del edificio, andando 
hacia la izquierda, encuentras una puerta 
por la que es 
posible pa- 
sar sin pro- 
blemas, no 
llamas — la 
atención en- 
cendiendo la 
luz pues re- 
cuerdas que 
llevas unas 
cerillas en tu 
bolsillo. Su- 
bes las esca- 
leras y buscas 
detenida- 
mente por la 
habitación 
algo que 


epa 
rada capitán. 


pueda serte de utilidad) la carpeta que hay 
dentro del armario parece interesante. Sales 
de nuevo a la calle procurando que nadie 
te vea, y entras en los Apartamentos. En una 
primera observación, descubres un cartel en 
la pared que té indica que en el piso supe- 
rior puedes/éncontrar a alguien que te in- 
forme. Con tus indudables dotes de oficial 
de laK'GB., y la carpeta que has encontra 

do, consigues convencer a Zhamna, la en- 
cargada de los apartamentos, para que te 
responda a unas preguntas. Sus respuestas, 
dirigen tu investigación al apartamento 5, 
donde hablas conjél inquilino -un hombre 
llamado Belussóv= de su lúgubre pasado, él 
te conduce hasta el siguiente confidente, 
Ryumin, un antiguo criminal que lavó su cul- 
pa en la deshonrosa isla de Wrangel. Te ha- 
bla también del carnicero y sus extrañas ac- 
tividades, asi como de tu objetivo, el Club 
del Progreso Entusiasta. 

Estás listo para entrar en ese sórdido an- 
tro, pero antes de ir al piso superior y atra- 
vesar la puerta del club, dejas en el pasillo la 
carpeta que has utilizado para tu supuesta 
encuesta, ya que podría ser una evidencia 


entra en el 
a salido, sigues 
s. En la papelera del 
paquete reple- 


servicio y, cuando ves que 
sus mismos movimieni 
baño encuentras un p 

to de cocaína, como bu sor de la ley, 
pones el contenido ex ele y tiras de la 
cadena. Regresas ala sala principal y, sin 
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descubrir tus intenciones, hablas. comelypunk 
que está sentado cerca dedlál ventana, tras 
una breve conversaciófi, le Vende un intere- 
sante vídeo y te poné en antecedentes sobre 
los visitantes del Glub: Dos de los más peli- 
grosos delincuentes están en la otra sala, ha- 
blas con ellos, y los sigues hasta la calle. Una 
vez allí, hay que serrápido y atacar al más 
alto, llamado Lyonka, el'tompañero sale des 
pavorido, lo que te dalla oportunidad de 
examinar las pertenencias, del matón: en su 
chaqueta lleva una ganzúa que recoges. Por 
supuesto, ponés el cuerpo dellyonka en los 
cubos de basuraidedasesquina: 

Ganzúa en mano, le diriges ala puerta tras 
sera de la camicería, ésta se abre sin esfuer= 
zo. El interior está oscuro, pero recuerdas 
que las luces son muy delatoras, pasas a la 
parte posterior y, con una cerilla encendida, 
revisas con cuidado el local. En el mostrador 
de la caja, encuentras un pequeño diodo de 
alarma que está conectado con la cómara 
frigorífica, lo desconectas para que no te 
descubran. Pasas a la cámara y enciendes la 
luz, al revisar bien su contenido encuentras lo 
que buscabas. En los ganchos donde debería 
hallarse la carne, lo que hay es un esperpénti- 
co espectáculo: cuerpos humanos colgados de: 
los ganchos del camicero, dan ganas de vo- 
mitar. Apagas la luz, sales de allí lo antes po: 
sible y, lógicamente, no olvidas encender el 
diodo de la alarma, todo tiene que quedar co- 
mo lo encontraste. 

Con lo que ya sabes, puedes subir a ver al 
carnicero, en el apartamento 6. Sytenko y 
sus hijos, viven atemorizados por Verto, el 
individuo que vive en el número 8. Sales al 
descansillo, y esperas a que la anciana 
Chevchenkova vaya a dar de comer a los 
gatos. Con la ganzúa abres la puerta y, 
una vez dentro, pasas al estudio, donde lo- 
calizas un aparato de vídeo en el que poner 
la cinta que has comprado. Después de 
unos cuantos minutos, Verto y su banda te 
encuentran fisgoneando y, tras registrarte y 
asestarte una fenomenal paliza, te encie- 
rran en un diminuta celda. Inspeccionando 
la “prisión”, descubres un micrófono del 
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que te deshaces inmediatamente. Tras unos 
mólmentos, recibes la visita de Rita, que in- 
tentá SOfsocarte cualquier tipo de informa- 
ción. Sin embargo, no le da tiempo a ha 
cerlo ya qué, un segundo “invitado” os 
acompaña: No muestras desprecio hacia 
Rita, y permiles| que salga de la sala. Con- 
vences dí améficano de que no eres de la 
banda. Para ello, te limitas a mostrarle el 
micrófono rofo. Oyes una conversación a 
través de la puerta, de la que no hay que 
perder detalle, podría ser importante. 

Para escapar de allí, le enseñas al ameri- 
'cano la caja desrables que quedan al descu- 
biertas=enda.parte superior de la puerta. Éste 
los conecta de ful manera que suena la alar- 
ma de la camicería. Verto irá a comprobar 
lo que sucede y, mientras, tú convences a Ri- 
ta de que sabes dónde está la droga y de có- 
mo puede llegar hasta ella. Cuando la mujer 
os deja salir, la atacas sin dilación, una vez 
vencida, el americano se despide, y tú deci- 
des examinar rápidamente las habitaciones 
antes de que llegue Verto. De este modo, en- 
tras en el estudio y recoges todo lo que en- 
cuentras: cintas, fotografías y la cámara de 
fotos que hay en el armario. En el mueble del 
solón, descubres un papel en blanco, utili- 
zando la cámara de fotos sobre él, obtienes 
una excelente instantánea. Devuelves el pa- 
pel a su sitio y te escondes lo antes posible 
detrás de la puerta, cuando Verto regresa, 
no dudas en atacarlo. Con el cuerpo tendido 
en el suelodel salón, tienes unos segundos 
para registrarlo, te llevas todo lo que ves, 
utilizas de nuevo la cámara en el papel de 
color azul que has recogido y después se lo 
devuelves a su dueño. 

Parece que todo ha terminado;por ahora, 
asi que regresas al departamento y:comuni- 
cas tus éxitos al Mayor Vovlov. Para redon- 
dear fu actuación y seguir con la misión en- 
comendada, informas al Coronel Galushkin 
de los pasos que seguirás a partir de ese 
instante. El próximo destino será la ciudad 
de Leningrado, te encontrarás con tu con- 
tacto en el parque Ladoga a las tres de la 
tarde del 16 de agosto de 1991. 


CONSEJOS 


Nunca mientas a tus superiores, es 
posible que sepan más de lo que 
imaginas, 

No te descubras ante los habitantes del 
lúgubre barrio de Moscú, estarías 


perdido. 
No dejes ningún objeta en tu camino, 
todo puede ser útil 
Haz caso a tu cuerpo, puede traerte 
complicaciones. 


LA CIUDAD DE LENINGRADO 

Has llegado al hotel Gostinitsa, te encuen- 
tras en tu habitación, y te dispones a afron- 
tar otra dura jornada. Cuando intentas salir 
del cuarto, el teléfono suena, respondes a 
una extraña llamada que no era para fi, al- 
guien ha debido confundirte con otra perso- 
na. Entras en el baño para intentar asearte 
y, tras un rópido reconocimiento, descubres 
un pequeño papel en-laluz-del'espejo, la 
lectura es casi imposible, se trata de un tex- 
to en clave, difícil de entender. Tu mejorau- 
xilio en este trance es el Agente Guzenko de 
la KIG.B. de Moscú, él te aclara el extraño 
mensaje, y será una gran ayuda en poste- 
riores ocasiones. 

Tros seguir al pie de la letra las indicacio- 
nes de tu colaborador, el hombre con el que 
contactas le sugiere que vayas a ver a tus co- 
legas de Leningrado en el Departamento 7. 
Montienes la atención puesta en cada cosa 
que dices y cada cosa que haces, puesto que 
sigues a alguien que puede estar muy relo- 
cionado con este departamento. Antes de en- 
trar en las oficinas de la K.G.B., dejas en la 
calle todo lo que llevas encima, excepto tu 
identificación, ya que no debes arriesgarte 
a que sea decomisada. En la recepción te 
identificas y comunicas el objeto de tu visita. 
Vas entregando el pase a todo el que te lo 
pide, así entablas contacto con dos altos car- 
gos del Departamento 7, Kusnetsov y Aga- 
bekov, no descubres nada especialmente in- 
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teresante, pero piensas que ésta visita puede 
serte útil más delante. Al sol recoges las 
pertenencias que dejaste enla calle. 

Tienes una cita en el parque Lodoga a los 
tres en punto, así que te diriges alli y arre- 
glas tu equipo, por si acaso. Preparas la 
grabadora, y pones el micrófono en el ban- 
co del parque, después, te escondes detrás 
del árbol y esperas a que lleguen Sewchenko 
y Romeo. Una vez que ellos salen del par- 

ue, recoges el “micro”, y sigues al primero 
eri del metro, Lo vigilas con precaución 
pues no debes ser visto, estás en misión se- 
creta y tiene que mantenerse así. En el inte- 
rior del metro, el sospechoso se encuentra 
con Chapkin, tras una pequeña conversa- 
ción, cada uno continúa su camino y ltam- 
bién, detrás de Savchenko. 

Te bajas en un oscuro almacén, observas 
cómo el hombre del maletín teclea una com- 
binación en la puerta de entrada, pero estás 
demasiado lejos para descifrarla. Sin em- 
bargo, llevas en tu bolsillo una cámara de 
alta precisión que te ayuda a descubrir el có- 
digo secreto. Una vez que Sovchenkoaban- 
dona el almacén, puedes introducir lo. elave: 
que has memorizado y entrar a echar un vis" 
tazo. En la parte trasera del local, encuens 
tras un montón de cajas, donde puedes colo- 
car la grabadora, y en la oficina del fondo 
pones el micrófono para registrar las cons 
versaciones de los mofiosos. Unas escaleras 
te llevan a una pequeña buhardilla, donde 
ves una ventana cerrada, que abres. Sales 
lo antes posible del lugar y entras en el bar 
de la esquina, En la parte de arriba, hallas 
otra ventana que te conduce a la querhas de- 
jado abierta en el almacénzEntrás por ello y 
te escondes en el montón de cajas que antes 
localizaste. Tras una pequeña espera, em- 
piezan.a'pasar por allí sospechosos perso: 
nojes, cuyas conversaciones están siendo re- 
gistradas en tu grabadora. Cuando Obukow 
sole del almacén hacia la calle, lo sigues sin 
ser visto, Esta vez, te diriges al hotel Syevye- 
maya Zyevda. Disimulando tu presencia, 
puedes observar como Obukov se encuentra 
con Agabekov y mantiene una intrigante 
charla con él; los misteriosos sucesos empie- 
zon «tener sentido. Todo esto es más grave 
de lo que preveías 

Regresas con Obukov al establecimiento, 
entrando por el particular lugar que tú mis- 
mo has descubierto, vuelves a esconderte de- 
trás de las cajas y, cuando ves el camino li- 

bre, recoges la grabadora y escuchas todo lo 

que contiene. Una vez hecho esto, colocas el 


aporato en las cajas para no perderte nada 


de lo que pase. Tienes una cito en la porte 
trasera de tu hotel, así que no permaneces 
Imás tiempo en el enorme almacén. 
A las 7 en punto, un extraño hombre te da 
contraseña, “degollador”; le enseñas tus 
popeles y él comienza a hacerte algunas 
preguntas, intuyes que sino eres capaz de 
responderlas te eliminará de inmediato. Las 
uestas son sencillas, recuerdas el detalle 
Mco en la oficina de Agabekov, lo que 
has escuchado en la grabadora te da la so 
lución a las demás cuestiones. Mechulaiev y 
Savchenko son las siguientes respuestas, Ya: 
kuchev es el hombre por el que pregunta el 
*degollador”, Victor Matsnev es otra de las 
aves, la droga es el motivo de la mayoría 
de lus males y Agabekov es uno de los hom 
¡principales en todo este asunto. El “de 
¡gollador” ha comprobado que eres de fiar, 
hora que tienes su confianza, le preguntas 
ps 
Alas 7,30 tu supervisor Savinkov te está 
esperando en tu cuarto del hotel, viene 
acompañado de alguien que no debió ser 
'muy educado, inspeccionas el cuerpo y des- 
cubres que lleva un número de teléfono en la 
mano, Tras poner el cadáver en el baño, 
marcas el teléfono que has encontrado, una 
"voz de hombre responde o tu llomada, sólo 
le dices lo imprescindible, "sí” será la prime- 
rra respuesta y, tras esto, le indicas repetida- 
mente que suba. Él accede a tu llamamiento 
Te colocas el sombrero y la gabardina que 
¡llevaba el muerto y, con la oscuridad de la 
habitación, tu misteriosa cita no bes casi 
hién eres. Savinkoy se encarga de golpear- 
cido invitas a pasar. Aprovechas 
“ese momento para contarle a tu superior to- 
do lo que has descubierto. Cuando éste se 
haya ido, tu siguiente actuación está muy 
claras, tienes 
que desha- 
certe del ca- 
dáver que 
hay en el ba- 
ño. Por tanto, 
vuelves a po- 
nerle sus ro- 
pas, recoges 
el cuerpo del 
suelo y lo 
trasladas al 
cuarto núme- 
ro 8. En él, 
ves una bote- 
lla de vodka 
cuyo conteni- 
do viertes so- 


bre el difunto, de esta forma dará la sensa- 
ción de que estaba demasiado bebido 
cuando falleció. Bajas a la calle y entregas 
la botella a los borrachos para que dejen 
el paso libre, Subes al cuarto de nuevo y 
arrojas por la ventana al muerto. En la re- 
cepción, convences al guardia de que suba 
al piso de arriba, de esta manera puedes 
coger la silla de ruedas que hay detrás del 
mostrador. Subes el cuerpo a la silla y lo ti- 
ras en el canal, nadie sospechará que se 
encontraba sin vida cuando cayó alli. 
Regresos a tu habitación y esperas a que 
tu superior te dé las siguientes órdenes. En 
el hotel Syevyemaya Zyevda, tendrás que 
contactar con Tamara, ella te será muy útil, 
pero necesitas dinero norteamericano. Cu- 
riosamente, ves que en el interior del bar es- 


tá tu amigo “yanqui”, Greenberg, hablas 
con él y decides acompañar a su: Wa: 
llace hasta la entrada, Ella te proporciona 


los dólares que necesitas y toda la informa 

ción de que dispone. Antes de comprar los 
favores de Tamara, hablas con el norteame- 
ricano y concretas una cito, una vez hecho 
esto, estás listo para subir a la habitación 
con la hermosa mujer y tratar de que ella te 
diga cuál es el lugar que buscas. La habita- 
ción 416 es la clave, una vez dentro, exami- 
nas cuidadosamente el espejo y, con un ce- 
nicero que encontrarás en la habitación, lo 
rompes. De esta manera, logras entrar tn el 
otro cuarto y recoger todo lo que hay. 

Te das cuenta de.que tu grabadora sigue 
en el almacén, así que vas a recogerla, y es- 
cuchas las muevas grabaciones. Empieza a 
hacerse tarde, así que regresas al hotel 
Cuando llegas allí, te preparas para echar 
un sueñecito; colocas la grabadora en la po- 
sición de ser activada con la voz y pones 


La caótica y atolondrada 
ntura de la perestroika y 


la ghasnost, cuya 


abilidad acepto 
-gonzado, nos ha 
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los cascos en tu cama. Te relajas y duermes, 
mañana será otro día. 

No tienes muy buen despertar, Chapkin te 
levanta de una patada y te obliga a seguirlo 
al baño, Cuando empieza a interrogarte, le 
contestas con una frase que contiene el verbo 
hablar, esto hace que se active la grabadora y 
el maleante se despisto, es el momento idó- 
neo para atacarsEmunirápido registro de va- 
rias cosas, descubres una jeringuilla y, al 
usarla contra fu atacante, éste comienza a res- 
ponder a tus preguntas gon una sinceridad 
inesperada. Le has inyectado un suero de la 
verdad que seguramente era para ti. 

Tu supervisor vuelve visitarte, le cuentas to- 
do lo que ha ecurrido e inmediatamente te 
deja que termines tu descansos Cuando des 
piertas, bajas ala calle y le al voga- 
bundo quee preste su periódico, Telo deja 
cuando se lo cambias por algo interesante 
la cámara que tu supervisor te ha dejado. 
Lees el periódico y allí encuentras un nuevo 
mensaje del “degollador”, sigues las indica- 
ciones, y vas a la cabina a esperar su llama- 
da. Cuando el teléfono suena dices la clave, 
y charlas sin problemas con tu contacto, 

La misión está cumplida, sólo te queda asis- 
tir a tu cita con Greenberg. Después de una 
charla agradable, tu labor ha de continuar, 
ahora te espera un duro trabajo en el muelle, 


CONSEJOS 


Sé respetuoso con tus superiores, se 
te abrirán todas las puertas. 

No mientas a tus contactos, el mundo 
en el que te mueves se encuentra lleno 
de desconfiados. 


Maneja con habilidad la grabadora, 
es la clave de tu éxito. 

No te entretengas con los placeres de 
la carne, un profesional debe tener una 
gran voluntad. 

Paga lo que recibas, si te niegas, no 
podrás conseguir lo que buscas. 
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VIKTOR MASTNEV 
Estás en el puerto, y divisas el barco que 
transporta la mercancía que ha provocado 
todos los desagradables incidentes que hasta 
ahora has podido descubrir 

Te zambulles en el agua y, con cuidado, 
subes al bajel. Te escondes detrás de las ca- 
jos del pescado y esperas a que el hombre 
que se encontraba en la parte posterior de 
la cubierta se asegure de que no hay abso- 
lutamente nadie en el barco. En cuanto pue- 
des, bajos a la sala de radio y, traspasando 
la puerta de la izquierdo, locolizas un ca- 
marote. En la parte baja de la litera, hay 
dos cajones, uno de ellos contiene varios 
objetos que recoges como de costumbre. 


Subes de nuevo a la cubierta y tiras al agua 
la botella que has encontrado, así, te quitas 
de encima al vigilante borracho. Con la cu- 
bierta libre, puedes entrar a la sala de má- 
quinas. Antes de que vuelva el alcohólico, te 
escondes en el armario. 

Más tarde, Savinkov llega con la botella, e 
intenta sentarse tranquilamente a disfrutar de 
su contenido, pero tiene que disimular su olor 
a alcohol ya que Kaplton y el capitán de la em- 
barcación vienen a visitarlo. La máquina se 
pone en marcha y, gracias al vodka, tu acom- 
pañante se queda dormido. De repente, la na 
ve comienza a pararse debido a un fallo del 
motor, utilizas el cinturón que recogiste para 
repararlo y vuelves a esconderte. 


NUESTROS MOVIMIENTOS 


El botón izquierdo del ratón nos permite ejecutar las órdenes que hayamos elegido con el de- 
recho. Lo opción más útil y la que más tiempo nos ahorrará es la llamada “Smart Pointer”. Al 
seleccionarla, el cursor te indicará que acción puedes realizar en cada momento. De cualquier 
formo, tenemos a nuestra disposición muchas más posibilidades de las que nos propone 
“Smart Point”. Podemos escondernos detrás de muchos objetos con la opción “Hide”; hablar 
con los personajes que encontremos pulsando “Talk”; si elegimos “Use” utilizaremos cosas co- 
mo el teléfono u otros objetos que hallemos en el camino. Con “Knock” llamaremos a la puer- 
1o, aunque no siempre da resultado; lucharemos con la opción “Fight”; escucharemos detrás 
de las puertas si seleccionamos “Listen”; o moveremos algunos objetos pulsando “Move”. 


LA PANTALLA DE JUEGO 


Disponemos de un inventario completo que contiene los objetos que hemos recogido y al que se 
puede recurrir en todo momento sin pérdida de tiempo. Por otra parte, si nos desorientamos, el 
programa incorpora un extenso mapa que nos indica el lugar en el que nos encontramos y 
dónde hemos estado con anterioridad. Además, «K.G.B.» incluye un práctico reloj que, al 
pulsarlo, provoca que las horas transcurran más aprisa. Éste nos será de gran utilidad cuando 
tengamos que esperar largos períodos de tiempo. Para no perder el control de la situación, hay 
que tener en cuento que las acciones de nuestro alrededor también son muy rápidas. 
Afortunadamente, existe una opción que permite dar marcha atrás a la aventura, aunque sin 
posibilidad de intervenir, la cual es muy útil para revisar las largas conversaciones que 
mantendremos con ir individuos. Por último, es muy importante que salvemos muy a 
menudo la partida, pues de lo contrario, perderíamos mucho de lo que hemos conseguido, Sin 
embargo, antes de grobar cualquier movimiento, es conveniente que nos aseguremos de que 
hemos hecho todo lo posible en cada una de las situaciones, puesto que salvar un juego 
incompleto o erróneo es tan malo como no salvar uno correcto. 


Con la noche encima, welves arriba y te 
escondes en las cajas de pescado. Desde 
allí, descubres la labor de los tripulantes de 
este siniestro cacharro. Todos se reúnen en 
cubierta a la espera-de otro buque. Cuando 
éste llega, ei ver cómo Wallace, la es- 
pía con la que habías tenido contacto, sube 
con los demás y trae consigo algo parecido 
a un ataúd y unas maletas. Tras una charla 
entre los troficantes, sigues al que se dirige a 
la sala de radio, desde allí, escuchas la con- 
versación.que se produce en el camarote 
contiguo, Después de oir todo lo que dicen, 
recuperas lu posición detrás de las cajas de 
pescado. Antes de amanecer, los delincuen- 
les vuelven a reunirse en la cubierta a la:es- 
pera.del barco que trajo a Wallace. Ésta 
vuelve a descender y Mastnev retorna al 
puerto, Ya de día, te diriges a la parte pos- 
terior del navío y, en unos minutos, divisas 
de nuevo el puerto de Leningrado. Otra vez 
has vuelto a salvar el pellejo, y, aunque aún 
hay algunos cabos sueltos, tu misión está a 
punto de terminar. 


CONSEJOS 


Sé muy paciente, todo llega en esta vida. 


Presta atención a las conversaciones, 
te darán la pista a seguir. 


EL ULTIMO ESFUERZO 
En la puerta del Departamento 7, esperas co- 
mo buen espía desde alba hasta las 9:16, en 
ese momento, un coche sale del garaje, has 
podido ver que se trata de Agabekov, por lo 
que decides coger un taxi y seguirlo. 

El coche se detiene ante un elegante edifi- 
cio, pasas a su interior y, tras mostrar a los 
guardias tu identificación, entras a hablar 
con un hombre atemorizado. Se trata del di- 
rector del Instituto Psiquiátrico, el señor Litvi- 
nov. El llamó a Agabekov para denunciar un 
supuesto delito de traición. Tú sabes perfec- 
lomente que eso es falso, pero disimulas pa- 
ra llegar hasta el final del asunto. 


Tienes permiso para revisar todo el edifi- 
cio, pero sólo te interesa el cuarto donde 
ocurrieron los hechos que el director te ha 
contado. Se trata de la habitación número 3 
Dentro de ésta, encuentras otra puerta que 
conduce a una extraña dependencia de color 
verde, cos Es se cierran tras de ti 
Una voz sale de un aparato qué fienes sobre 
la cobeza y empiezas: responder extrañas 
preguntas y a convencer a tu interlocutor de 
que eres amigo de Agabekov. El profesor 
Tsibulenko te permite entrar a su laborato- 
rio, en cuanto comprueba con el director que 
has dicho la verdad. 

Una vez dentro, explicas al profesor, que 
no eres amigo de Agabekov y éste corre ha- 
cia la estancia verde. Pulsas el botón que es- 
té a la derecha de la mesa del laboratorio y, 
así, dejas al profesor encerrado en la sala. 
Esperas unos instantes y, antes de que el po- 
bre hombre se vuelva loco, le dices “Voy a 
decirte algo...”. Hablando por el micrófono 
puedes pedirle información sobre la enfer- 
mero, Protopopov, Agabekov y los pacien- 
tes de los demás habitaciones. 

Entras dentro de la cabina, presionas el 
botón, y las puertas vuelven a abrirse. En el 
cuarto número 3, Golvbev está dispuesto a 
hablar contigo, sólo tienes que decirle la 
palabra clave: “Saliva”. Ya posees los datos 
suficientes para seguir tu camino, así que 
abandonas el instituto. 

Regresas a tu hotel y allí alguien te da la 
dirección que necesitas para encontrar a Ya- 
kuchev. Con esta información, te diriges a la 
calle Gorky y, en la dirección que te han en- 
tregado, encuentras a tu amigo Greenberg, 
quien resuelve muchos de tus dudas. Inten- 
tos averiguar si conoce algún sitio llamado 
*Tierramadre”, o si le resultan familiares al- 
gunas de las cosas que has podido oir en la 
cabina del instituto. Greenberg te entrega la 
solución al enigma, se trata de la dirección 
de la galería. Acudes allí inmediatamente y, 
una vez dentro, esperas a quedarte solo pa- 
ra ir con tranquilidad a la parte trasera. 

Antes de que alguien te vea, te escondes en 
el armario que hay en la sala, y esperas a 


que todos se vayan. Cuando sales, apagas 
todas las luces que se usan en los ne 
menos la bombilla de la izquierda. Una vez 
solucionado este trámite, vas a la habitación 
que ves a lo lejos, allí encuentras una esta- 
tua, y sobre ella, una espada, que coges. 
Luego, colocas el abrecartas que está encima 
de la mesa sobre la estatua y el cuadro se 
deslizará hacia un lado, el pasaje secreto ya 
está a la vista. Con mucha precaución, entras 
en el pasadizo y, ante tus propios ojos, apa- 
rece el motivo de toda la corrupción y la intri- 
ga que se ha cido en el seno de la 
KG5B, iraido de cabeza a los ver- 
ds dle dea gu Fr el 
hombre encargado de ser el doble de Gorba- 
chow, tiené(que ser eliminado poraquellos que 
busca elrelorno a tiempos pasados: Despues 
de/Únos momentos junidtheste hombre, So- 
vino y Voviov, te enguentrtin en el pasadizo, 
pero antes de que puédas hacer lo Vovlov 
mala a su compañero de fechorías. Quiere 

creer que estár de tu lado, pero res 
tuerdas que fue él quién decidió que Prolo: 
popov muriera. Por Suerte, Vanya y Yegor les 
ganen hu auxiligYegor consigue golpear 
Vodovy Hirapidamentelrecoges el/arma que 
está tendida en el suelo. 

Por fin, logras acabar con la vida de 
aquel que iba a destruir el futuro de tu país 
y del mundo entero. El discurso llega a to- 
do el que lo quiera oir, eres un héroe, la 
paz y la prosperidad han llegado a la na- 
ción, a la potencia que acaba de dar un 
gran paso Fcio el triunfo. O 

Carmen Sánchez Blanco 


CONSEJOS 


Oculta tus pensamientos en el instituto 
psiquiátrico, de este modo, todos te 
darán la información adecuada. 


No pierdas el tiempo en la habitación 
verde, ve a conseguir lo que quieres. 
No te dejes ver en la galería, hay 
demasiado en juego. 
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CONEXIÓN KODAK 


vando el año pasado Kodak presentaba la impresora de inyección de 
a tinta Kodak Diconix 180si, su poco peso, reducido tamaño y la incorpo- 

ración de baterías en el carro la convertían en el accesorio ideal para 
cualquier ordenador portátil. Ahora, Kodak presenta el cable interfaz M-Power 
que permite conectar la Diconix tanto a un ordenador compatible como a cual 
quier Macintosh. De este modo, se convierte en la primera impresora portátil 
capaz de conectarse a todo tipo de ordenadores 

El kit que se vende al público contiene el cable interfaz, un apéndice a la guía de 

usuario y la versión 1.0 del sofware. Este ólimo elemento permite imprimir de atrás 
hacia adelante y viceversa, ampliar y reducir, invertir y rotar la imagen e imprimir 
vertical y horizontalmente. El precio del pack completo es de 4.000 ptas. 


Para una mayor información podéis llamar al teléfono: (91) 626 71 00 


ERGONOMÍA AL GUSTO 
F incontrar un buen joystick para dal 


no esté especialmente 
br tl ul cia vez Menos. h i 
La mejor prueba la encontramos en los desarrollados il que 
pp cgi E e Y rl e 
encontrar dos que tienen los sugerentes nombres de ip Ml y Megapad 
11, El primero posee un diseño “clásico” con un gatillo de disparo y un man- 
do, también pora disparo, que se activa con el pulgar; conector de 15 pines; 
selector de velocidad turbo; centrado automético; y cuatro potentes ventosas 
porfa amu gn o de cod 

El Megapad Ill, muy similar a los utilizados para consolas, es- 
tá provisto de dos pulsadores de disparo, un botón para accio- 
nar la opción de “cámara lenta”, control de ja de veloci- 
dad turbo, conector de 15 pines y un pulsador de ocho direcciones 
que se activa con el pulgar. Los precios de ambos periféricos son muy 
ajustados y ibles a cualquier bolsillo. El Megogrip cuesta 3.195 

pesetas y el Megapad 2.995 ptas. 

Para más información sobre estos 


joysticks, podéis llamar al te- 
lélono de Barcelona o 


racias a sus originales campañas de publicidad, y 


LOCURA PARA LOS OÍDOS 
a una imaginación desbordante aplicada a un di- 


G seño vanguardista, Swatch es una compañía fa- 


mosa en todo el mundo. Conocida sobre todo por sus es- 
pectaculares relojes, acaba de dar otro paso en el mercado 
con la presentación del Twinphone, un teléfono para aque- 
llos que están a la última y que ha sido desarrollado por la 
división de telecomunicaciones que Swatch posee en Bien- 
ne, Suiza. Además del Twinphone, esta empresa tiene tam- 
bién previsto el desarrollo del Pager, un mecanismo de bús" 
queda integrado en un reloj; y el Twintam, otro teléfono 
que lleva incorporado un contestador automático. 


MICROSOFT TE LO PONE A MANO 


icrosoft Ibérica lanza al mercado la versión 2.0. 
M de Microsoft Mouse con un nuevo diseño, más 

ergonómico, que ofrece una mayor comodi 
dad, y cuyas características hacen más fácil el uso del 
ordenador tanto a usuarios zurdos como a diestros. Con 
el ratón, se incluye un software que garantiza una total 
compatibilidad con MS-DOS y Windows 

Los criterios seguidos durante el diseño del producto 
han permitido desarrollar mejoras. Entre ellas destacan: 
el codificador opto-mecánico, que asegura la precisión 
y es más fable que los codificadores mecónicos ante- 
riores; un soporte de peso, que optimiza el balance y 
centro de gravedad del Mouse para un control preciso; 
el rediseño del retén de la bola, que permite un des- 
montaje más sencillo y una limpieza más fácil; o los 
deslizantes especiales, que actúan como pies y asegu- 
ran un movimiento suave con o sin alfombrilla. 

Todas las configuraciones en que se vende el Mouse 
induyen como mínimo el ratón, un disco de 3.5 pulgadas 
de alta densidad con el Mouse Driver y Software Utilities 
9.0, y un manual de usuario. La versión del Mouse inter- 
face serie PS/2 está disponible a un precio recomendado 
de 19.900 ptas., así como la versión con interface Bus, al 
mismo precio. La combinación con el Windows 3.1 está 
a la venta ol precio de 39.900 pesetas. 


Para más información: (91) 308 4315 ' 


Alo filosofía de Swatch con estos nuevos productos es sa- 
Iifacer a un sector del público que demanda originalidad 
h productos de telecomunicación de uso diario. Pero 
'imbién pretende hacer frente a la feroz competencia ni- 
lona en el panorama europeo. 

Para más información sobre los productos Swatch po: 
P llamar al teléfono (91) 329 40 68 


'sóLo PENTIUM, TODO PENTIUM 


D irac S.A., distribuidora en Espoña de los produc- 


tos de Advanced Logic Research (A.LR.) ha pre- 

sentado recientemente la serie de ordenadores 

Evolution V, basada en el procesador Pentium. La placa 
base de los mismos, con arquitectura EISA, incorpora 

E ranuras de Bus Local como mejora a las prestaciones 
de los subsistemas instalados para el máximo aprove: PCc3N/2 ¿OFERTAS OFERTAS 
chamiento del procesador de Intel A A A a A | 
Las primeras versiones de 60 MHz podrán ser actuali : 
zadas a 66 MHz y vienen en dos modelos básicos 
Evolution V y Evolution VQ con arquitectura Quadflex 
Ésta establece un path de 128 bits entre la caché y la A e 


RAM, obteniendo como resultado una multiplicación de , 

la velocidad y la potencia del equipo. El bus de sistema — 

usa chips ASIC, de desarrollo propio, garantizando la " 
compatibilidad con las tarjetas actuales de 32 bits, | p 


tanto EISA como de Bus Local Ñ US QU qa jo 
Para más información: (96) 372 88 89 


LO PEQUEÑO ES BELLO 


lega el Rasterscope 3000 o, lo que es lo mis- 

mo, el primer microscopio que incorpora un 

sistema de scanner. Technical Instrument 
Company (TIC), empresa afincada en Califomia, 
es la máxima responsable del citado invento. El 
Rasterscope es capaz de trabajar en ambientes 
no esterilizados y el sistema con el que opera ho- 
ce mucho más sencillo que en la actualidad la 
preparación de las muestras a examinar, repro- 
duciendo imágenes tridimensionales en alta re- 
solución. Desarrollado en colaboración con el 
Instituto de Física de la Universidad de Aarhus 
(Dinamarca), el microscopio resulta idóneo para 
la investigación de superficies, incluyendo meta- 
les y materiales semiconductores, extendiendo 
sus aplicaciones al campo médico. 


SPACE QUEST I 
¿Hoy alguna manera de atra- 
vesar los rayos que están tras 
lo puerta hermética que hay al 
lado del géiser? 
PABLO RUIZ 
(MADRID) 


Mientras estén funcionando, 
es imposible pasar a través de 
ellos, Lo que tienes que hacer 
es destruir los postes de los que 
salen los rayos desintegrado 
res. Para ello, usa el cristal que 
está dentro del kit de supervi- 
vencia, que se encuentra al la- 
do de la nave, en los rayos. 


INDIANA JONES AND 
THE FATE OF ATLANTIS 
¿Cómo consigo la piedra lu 
nar cuando llego a Creta? 
SANTIAGO DEL VALLE 
(VALENCIA) 


Desde el pedestal de piedra si- 
tuado en el centro de las ruinas, 
empieza a caminar a la izquier- 
da. Coge el instrumento topo- 
gráfico que encontrarás y des- 
ciende hacia las excavaciones. 
Sigue andando por las ruinas 
hasta que veas, más o menos en 


el centro de la ciudad, una es- 


1.Podrán participar en el concurso, 
tos: 


AS 


pecie de cuernos de toro. Cerca 
de esa escultura, hallarás dos 
piedras que, ol empujarlos, des- 
cubren las estatuas que repre- 
sentan la cabeza y el rabo del 
toro. Utiliza el instrumento 
topográfico sobre ambas figuras 
y ajústalo hacia el cuerno co- 
rrespondiente a cada una de 
ellos. Las dos líneas así trazadas 
revelan el lugar de las excava: 
ciones en donde se encuentra la 
piedra lunar, que desenterrarás 
con ayuda de la costilla, 


RAILROAD TYCOON 
Cuando empiezo a jugar, el 
programa me avisa que lo pri 
mero que tengo que hacer es 
construir una vía férrea, pero 


pora eso necesito dinero. ¿Có- 
mo puedo conseguirlo? 

JOSÉ RODRÍGUEZ 

(LA CORUÑA) 


Primero asegúrate de que la 
línea de ferrocarril que vas a 
construir enlaza dos ciudades 
situados a corta distancia, pues 
así los ingresos serán muy fre- 
cuentes. Luego necesitas una 
buena financiación; por lo tan- 
to, pide prestado dinero cuan- 
do los intereses estén muy ba 
jos. Á continuación, invierte en 
tu propia compañía compran- 
do un buen porcentaje de las 
acciones disponibles para ase 
gurarte un mayor control. Aho: 
ro ya tienes la suficiente canti 
dad de dinero para iniciar las 
obras de construcción de fu pri- 
mera línea férrea. 


¡dela revista PCMANÍA, que cumplan los siguientes requis- 


PRINCE OF PERSIA 2 
¿Pueden decirme cómo pasar 
del tablero de ajedrez en el 
que oparecen cuatro persona 
jes idénticos al mío? A mí me 
resulta totalmente imposible. 
FELIX PASTOR 
(BARCELONA) 


Para pasar el tablero basta 
con convertirse en sombra. 


TITUS THE FOX 

En la octava fase, al llegar al 
loberinto de túneles, hay un va 
gobundo que me impide pasar. 
Por más que lo intento, no lo- 
gro coger al enemigo que está 
cerca de allí para tirárselo al 
pordiosero y, de este modo, 
poder continuar. ¿Me podríais 


decir qué tengo que hacer para 
conseguirlo? 
VICENTE RUIZ 
(CANTABRIA) 


Primero, sitúate a su espalda 
muy pegado a él y luego pulsa 
fuego seguido de abajo para 
agorrarlo. No obstante, y co- 
mo se suele decir “el que avisa 
no es traidor”, te advertimos 
que es muy difícil y sólo con 
mucha práctica lo lograrás. 


a) Enviar la Tarjeta de Participación "CONCURSO NACIONAL «STUNT ISLAND»” que se encuentra en el interior 
del juego, debidamente cumplimentada junto con la que se presenta a concurso a la siguiente dirección: 

HOBBY PRESS 5.A., Apdo. Correos, 400. 28100. 

Indicando en una esquina del sobre: 

b) Adjuntar ala Tarjeta de Participación el "Cupón Concurso «Stunt Istand»” de la revista (no serán váidas fo- 
tocopias). 
2.- Sólo podrán participar en el: 
yo y el 25 de octubre de 1993. 


recibidos con fecha de matasellos comprendidas entre el 1 de ma- 


ponia teo act 


Recibe pemanía cómodamente en casa 


todos los meses y consigue este práctico regalo 
para guardar tus discos 


El Disk Book ** que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


O Excelente acabado 


6 Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


O Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo. 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 


por un año y recibir la revista en 


9 Cierre con tira 


de velcro 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 6 Fabricado en Estados Unidos 


el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 19665472 18 


pemanta 


Todo un mundo. A tu alcance. Orale ha de osencaso pablicacón de ofena desición sitas 


Puedes adquirir también tu Disk Book 'M sin suscribirte al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
de 9 a 14,30 y de 16a 1830h 


cómodamente en casa 


sigue este práctico regalo 


lar tus discos 


El Disk Book '% que te ofrecemos como regalo 


de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


O Excelente acabado 


6 Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


0 Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo 


0 Cierre con tira 
de velcro 


6 Fabricado en Estados Unidos 


Oferta válida hasta tin de existencias o publicación de oterta de suscripción sustitutiva 


e al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
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Recibe pemanta Cc 


todos los meses y consig 
para guardar 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 

el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 19665472 18 


pemanía 


Todo un mundo. A tu alcance. Ofer 


Puedes adquirir también tu Disk Book 1 sin suscribirte al pr 
de9a 14,30 y de 162 18,30h 


z Recibe en casa 


Deseo suscribirme a la revista Pemanía durante un año (12 números) al 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2 "DISK BOOK". (Oferta válida sólo para Es 
paña y hasta la aparición de otra oferta de suscripción). 


Nombre ________ Fecha Nacimiento. 


Apellidos: — o = 
Domicilio: 

Localidad Ct) 
Provincia: Tel 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 
3 Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A 
Suscripción Pemanía. Giro N' a 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid, 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
3 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 


) Tarjeta de Crédito NZ___ > 
AVISA JMASTER CARD -] AMERICAN EXP! 
Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS. 
3 Correo ordinario. 
J Correo aéreo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Si no se indica nada, se enviará por corren or rio) 
Fecha y Firma 


z Pide tus números atrasados 
y tapas para conservar 


 Desco recibir al precio de 650 pesetas los siguientes números de Pemanía 


3 Deseo recibirlas tapas de Pemanía al precio de 950 pesetas. 


Nombre Fecha Nacimiento 
Apellidos 

Domicilio z 
Localidad: (a) 

Provincia Tel 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press. S.A. 
Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Números Atrasados Pemanía. Giro N” 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid, 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
J Contra Reembolso (supone pesetas más. de gastos de envío) 


Tarjeta de Crédito N' Y 


VISA 3MASTERCARD -1 AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta: _ 


Fecha y Firma 


€TTOnes) 
A Acción 


en 
Cuatro Capitan PO re 
tulo, 


ad e Disponible en PC 
KB es una marca registrada de Virgin Games, 114 

CRYO c:1992 Virgin Games, Lt4. 
“todos los derechos reservados 


Aquel que controle la Especia... 
controlará el Universo 


Una simulación del mejor libro de Ciencia 
Ficción de todos los tiempos, creada por los 
productores de The Legend of Kyrandia”. 


y 


Disponible en PC 


DUNE es una marca registrada de Dino e 
Todos los derechos reservados. 


Verano de 1940. Revive 
la batalla crucial de la 
2* Guerra Mundial 


Disponible en PC 
¿Ie atreves a ser el 7* Invitado? 


Disponible en CD 


